? Nintendo 64 - wielki test! 
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Dzwonnik i Notre Dame GomeBreak -5 Wesolych Gier 

Kolekcja 5 gier /ainspirowonych wsponiolq animowonq produkqq filmowq Dzwonmk z Notre Dame. Wesole trio Victor, Hugo i Loverne poprowadzq Cie przez 5 gier, ktörych okcja rozgrywa 
si? no Fesh'wolu Bloznow. Program pozwalo na interakfywny konlakt i zabownymi bohaferami; zawiera 8000 klalek oryginalnej onimocji Disneya, opcj? gry dla dwöch groczy, zrözmcowane 
stopnie frudnosa. mepowtarzalnq muzyk?, ponod 50 postaci . * Instrukq-o w i^yku polskim 






Timon and Pumba GameBreak - Gry 
z Dzungli 

Nie majqca szacunku dla nikogo, kome 
diowo para z Krölo Lwa - Timon i Pumba, 
na ktörych posh>powame wprywaiq groae, 
storajqc si? jednoczesnie uzyskoc jak 
najlepszy wynik w grze. 
Produkt powsto) w kooperucii Disney 
Interactive oroz 7th Level Inc. i zowiera; 5 
wspomolych gier arkadowych, urozmaicony 
dzwiek i efekty speciolne. 
■Instrukcjowj^yku polskim. 




Toy Story Komputerowa Gra Video no PC 

OparTo na 1 6-bitowei gtze pozwuJu Ci na 
poruyanie Woody'm : skakame, biegonie, 
nurkowanie w 17 sceneriach. Zowieia 
ponod 40 godzin zröznkowonei, 
welopoziomowei gry; mozItwO |est gra 
r perspekh/wy Woody'ego lub prowodzenie 
go frwysagowym somochodzie, 
doskonala amrnocjo i cyfrowy dzwiek, 
ziöznicowany poziom trudnosci, 
grofika 3D 
'InstrukcjfTvrjpzyku polskim. 





DYSTRYBUÜA W POLSCE 
OPTIMUS® 



Wi$cej informacji: 
OPTIMUS® ul.Nowojowskal18 f 33-300 Nowy Sqa 

tel. 0-1 8 4377-97 



Toy Story - Animowona Bojka 

Progmm pozwala w/ioc udziat w dzikich przygo- 
. dach Buzz'o, Woody'ego i reszty gongu i Toy 
Story Zawiero 15 scenerii w trö|wymiorowei 
V?estrzeni odzwierciedlonei za pomocq wspamale}- 
giaiiki. Wiele niespodzianek i gagow, wesole 
sceny ktörych nie bylo w filmie. 3 poziomy frud- 
nosa, 5 ekscytujqcych rodzojöw dzidtomo. 
'Inslrukjg wj?zyku polskim. 









Donald in Cold Shodow Komputerowa Gra Video na PC 

Pr/ygody Moui Vtoltati a Detektywo Kaaki. Gracze stajq 
twatz w twntz i tfdjKii piratomi, kaczkami-zoomhie i 
innymi röwnie nieprr, en»nymi sJ* ■ ; 
Zawiero: ponod 50 godzin szybtaVg qrawjL waik ninja 
wymogoiqtych .vielkiei wpiowy Umkolnysptooh ■ 
luchöw - nobywonie nowych zdulnosd podr;;sgiy. 
Wspamofy, bogaty styl animatji, oryginalno nwyko, 
niezwykiy humor, mozliwy wybör trudnoid 
'Instrukqo w lezyku polskim. 
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Szulerphone, czyli dyzury redakeji, 
zawsze w srode 14.00 - 16.00 



Mi^dzysiec 



Pierwszy kwietnia jest dla wszystkich dat^ t 
jak by to powiedziec, szczegöln^. Dia mnie zas 
szczegöln^ w dwöjnasöb - otöz 1 kwietnia 
1995 r. rozpocz^tem prace „tfu-rczsf w 
redakeji Garnblera. 

Drug^ rocznice tego faktu obehodzitem w 
klimacie nostatgtcznym, pod haslem: „Na co mi 
to wszystko byio?". W sferze stuzbowej 
odpowiedz na to pytanie byta ze wszech miar 
optymistyczna, ale takie podsumowanie 
dzialalnosci pozwole sobie wykonac w numerze 
10/97, gdy minie rocznica piastowania przeze 
mnie stanowiska redaktora naczelnego Garnble- 
ra. W sferze prywatnej odpowiedz wygl^dala o 
wiele gorzej, ale takie jest zycie pustelnika 
poswiecaj^cego siq dla idei, chlip, chlip... 

Przy okazji tych rozwazah spostrzegtem, jak 
zmieniat siß möj sposöb rozpoczyniania dnia 
praey. Dawnymi czasy niespiesznie rozpoczyna- 
tem dzionek od kawy i uwaznej lektury Przeglg- 
du Sportowego. Obecnie, zdyszany (spözniony 1 ) 
wpadam do redakeji, siadam przed komputerem, 
loguje sie i zaezynam od listöw e-mailowych, 
ktörych dziennie dociera do mnie kilkadziesictf - 
zaröwno tych najmilszych, od Czytelniköw, jak i 
tych mniej milych, stuzbowych. 

Natychmiast potem, zamiast delektowac sie 
lektury gazet, ide na strone HTTP:// 
WWW.CNN.COM, gdzie poszukuje wiadomosci 
z Polski - jesli jakies s^, to znaczy, ze w 
naszym kraju statu sie cos naprawde waznego i 
warto o tym dowiedziec sie czegos. 

Na koniec, w ramach grupy „Edukacja i 
Rozrywka" ((c) Optimus SA.), zapoznaje sie w 
Usenecie z grups* 

PLREC.GRY.KOMPUTEROWE. Raz, ze pojawia 
sie tarn wiele ciekawych i waznych gtosöw 
internautöw, dwa, ze przynajmniej raz na tydzieh 
ze ztosliw^ radosciq obserwuje, jak kompromitu- 
je sie jakas tzw. branzowa osobowosc. 
Niedawno burzliwie tocz^ca si$ dyskusja 
miedzy dwoma powszechnie szanowa- 
nymi redaktorami naczelnymi dwöch 
powszechnie szanowanych czaso- 
pism, ktörych tytu.y litoseiwie 
przemilcze, zakohezyta sie 
grozbami podania do s^du i 
pobicia (sie!)... 

Bedzie wiec o Internecie. 
Zachwycanie sie jego mozliwo- 
sciami jest obecnie pomysfem 
cokolwiek nieswiezym - nawet 
pisma brukowe juz go 
wyeksploatowaly. Chcialbym po 
prostu opowiedziec troszeezke 
Czytelnikom, jak wlaseiwie 
wykorzystujemy Internet w 
codziennej praey redakeji. 

Zacznijmy od tego, ze bez 
Internetu nie bytoby Garnblera 
CD. To wtasnie z sieci 



sciggamy wszystkie najnowsze wersje demon- 
stracyjne gier (z wyj^tkiem tych o najwiekszych 
objetosciach albo nie dopuszczonych jeszcze 
do powszechnej dystrybueji). Takze dzieki 
poczeie elektronicznej komunikujemy sie z 
wydaweami gier i otrzymujemy ich zgode na 
publikaeje - przypominam bowiern, ze brak 
takowej zgody jest röwnoznaczny z aktem 
piraetwa. 

Bez Internetu nie byloby tak aktualnych i 
niekiedy - pikantnych - nowosci w Gamblerze. 
Zwteszcza ze, poza oficjalnymi materialami i 
kornunikatami firm, mozna znalezc w sieci wiele 
wiadomosci zakulisowych i nieoficjalnych. 

Bez Internetu bytaby tez znacznie utrudniona 
komunikaeja redakeji z naszymi wspötpracowni- 
kami spoza Warszaway, z miejscowosci 
nierzadko bardzo od „stolycy" odlegtych, np. 
Szczecin (Marcin Wichary, Jim Midnite & Co) 
czy Jasto (Adam Wojtunik). 

No i Gambler-On Line, nasza strona WWW, 
ktöra pod wodz^ nowego „tebmastera", Yuyasa 
de Amiga, rozwija sie dynamteznie - a to 
dopiero poczgtek naszych swiattych dziatah na 
tym polu. Zapraszam wszystkich zsieciowanych 
do wizyt na naszej stronie, zwfaszcza ze 
umieszczamy tarn unikalne materiary, ktöre w 
Gamblerze jeszcze sie nie pojawity, a moze 
nawet nie pojawi^ sie w ogöle. 

Przypominam sobie, jak dawno, dawno temu 
(bedzie ze 4 lata) wkroczytem do redakeji 
„Nowej Fantastyki", rozejrzafem sie wokö* i 
zdumiony zapytalem towarzysz^eego mi 
niejakiego Gawrona: „Gdzie oni majs kompute- 
ry?!". Tak jak zawsze niemozliwe wydawafo mi 
sie dzialanie redakeji bez komuteröw, tak 
obecnie nie umiem juz sobie wyobrazic zycia 
redakeji bez Internetu. „Gdzie oni maj3 l^cze 
internetowe?!*'. 

alex@lupus. waw.pl 






Interstate '76 



Realistyczna walka samochodöw, w ktörej gracz prowadzi 
jeden z nich. Symulowane uszkodzenia karoserii, dym z silni- 
ka oraz dziury po kulach karabinowych to tylko zapowiedz 
czekajqcych Was atrakcji. (Recenzja - str. 19) 



Perfect Weapon 




Jurassic Primitive War 

Tq gra, wydana przez mato 
znanq, koreariskq firm^ SKC 
Limited, moze stac si^ przebo- 
jem. Jest to strategia w czasie 
rzeczywistym, w ktörej gracz 
kieruje losem jednego z ple- 
mion ludzi pierwotnych. Kaz- 
de z nich ma unikalne atrybu- 
ty, np. zdolnosci tucznicze czy 
magia. Mozna tez kierowac di- 
nozaurami. 




Nazywasz si^ Blake Hunter. 
Jestes najlepszym agentem Sit 
Obrony Ziemi i Mistrzem Swia- 
ta w walce wr^cz. Nagle zosta- 
les przeniesiony do tajemnicze- 
go i niebezpiecznego miejsca. 
Aby dowiedziec sie?, co si? stalo, 
musisz - walczqc - przejsc przez 
pi^c röznych swiatöw. 



Theme Hospital 

Gra strategiczna z grafikq 
SVGA. Gracz sprawuje opiek^ 
nad szpitalem, stawia dia- 
gnozy i leczy pacjentöw ma- 
jqcych rözne, czasami bardzo 
dziwne przypadlosci, np. wy- 
dJuzenie j^zyka. 

(Recenzja - str. 25) 




Rocket Jockey 

Gra zr^cznosciowa z gra- 
fikq SVGA, w ktörej gracz kie- 
ruje rakietq za pomocq wy- 
strzeliwanych zaczepöw. 

Istniejq trzy tryby gry: ra- 
kietowa pifka nozna, atako- 
wanie celöw i wyscigi. 




Biprolex+ 

(PEtNA WERSJA) 




Kompilacja dwöch najlep- 
szych gier z gatunku zr^czno- 
sciowo- logicznych: Tetrisa i 
Arcanoida. Przy grach w po- 
jedynk^ komputer dzi^ki wy- 
sokiej inteligencji jest twar- 
dym przeciwnikiem. Jednak 
tak naprawd^ satysfakcji dostarcza dopiero gra w dwie osoby 



Lighthouse 

Przygodöwka z elementami 
science-fiction. Gracz otrzymal 
od przyjaciela, naukowca, Dr. 
Kricka, wezwanie na ratunek. 
Musi go odszukac w röwnole- 
gtym swiecie, a takze uwolnic 
jego matq cöreczk^. (Opis - G 
12/96, str. 88) 




Titanic: Adventure Out 
of Time 

Przygodöwka z grafikq 
SVGA. Wersja demonstracyj- 
na zawiera trzy sekcje: Trailer 
(realia i przeglqd gry), 
DEMO (szef wysyla Ci^ na 
misj^ - aby jq wypelnic, mu- 
sisz zbadacstatek) orazSlide- 
show (kolekcja screenöw z 
pelnej wersji gry). 




Yoda Stories 

Przygodöwka osnuta na re- 
aliach „Gwiezdnych Wojen". 
Gracz, kierujqc postaciq Lu- 
ke'a Skywalkera ma za zada- 
nie znalezc i zniszczyc ukrytq 
baz^ wojskowq Imperium. 
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3D Ultra 
Mini Golf 

Gra w minige »IIa 
Mozna grac nawet w 
cztery osoby Nalezy 
zwröctc uwage na 
dopracowana. gralike 
i zabawne ei 




Front 
Page 
Sports: 
Golf 

* grafika. SVGA Pod- 
czas uderzenia rnoze- 
my slosowat metode. 
tak |ak 
w innych grach tego 

typu (np. Links) lub 
-ie »raeezyv 

- aby uderzyc nalezy 
odpowiednio przesu- 
nac n. ti tau I 

lu 



Bust- 

-A-Move 

2: 

Arcade 

Edition 

Zabawna gra 
logiczna z gr.ihk.i 
VGA Gracz wv 

liwui,' / itoiu eki 

röZnokolorowe ktilo 

ika|a. st« 
Irzy kule lag 
koloru - spadajq, 
-. 
[>rzyklejon^ do 

nich od dofa « ope 

M gry 

■w; od 




Obsidian 

Przygodöwka w 
stylu gry Myst Demo 
jest bardzo ubogie i 
lak naprawde, m 
w nim wykon.K tylku 
kilk.i i 

nosci. Jednakze re- 
kompensui«' t. i bai 
dzo ladna grafika 
SVGA 




Pelna wer 
!o symulator walkl 
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pieez- 
nym l^dowamu 
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Liga 
Polska 
Manager 
97 

Rodzimy mene- 
dier pilkarski. Gracz 
moze zostac irenerem 
dowolnej druzyny pol- 
skiej Dowyborii 
pierusza. druga. a 
nawet trzecia liga 



Ten Pin 
Alley 

Gra w kregle z 
grafika SVGA. Pod- 
czas rzuiu nale/ 
pierw wybrac kieru- 
nek, poiem ofcreJ 
podkrecenie biti. & 
nastepnie sire wy- 
pchnir 




Kacik 3D 

- Quake: dodatki 

Nadrabia- 
my zalegtosci 
w publikowa- 
niu dodatko- 
wych map. 
Czerwcowy 
krqzek zawie- 
ra wylqcznie 
najlepsze po- 
ziomy, osobi- 
scie przez nas 

wybrane i sciqgni^te z sieci. Podzielilismy je na 
dwie grupy - poziomy Deathmatch oraz Single 
Player. W podkatalogu \QWORLD znajdziecie 
najnowszq wersj? Quake'a, przeznaczonq do 
gry w Internecie. Praktycznie wszystkie polskie 
ser wery juz jej uzywajq. Pliki znajdujq si^ w ka- 
talogu \UTILS\3D. 



«■iAMBUR 




Kacik 
minimum 

Kqcik ten zostal otwarty na prosb^ wielu czytel- 
niköw, z ktörych nie kazdy ma w domu komputer 
z Pentium 200 MMX. W kqciku znajdziecie gry 
glöwnie z modnej ostatnio kategorii Shareware 



Kqcik EKG 
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[EKG 











Oficerowie i podoficerowie, zotnierze. Lotni- 
cy, czolgisci, kawalerzysci i piechociarze. Nie 
pytajcie, co EKG moze zrobic dla Was. Pytajcie, 
co Wy mozecie zrobic dla EKG. Pierwsza dysko- 
wa edycja EKG stala si£ faktem. Pliki znajdujq 
sie w katalogu \UTILS\EKG. 



(tzn. autor udost^pnia cz^sc programu liczqc, ze 
gdy Warn si^ spodoba, on otrzyma zaplat^ za 
przeslanie pelnej wersji). Najwazniejsze sq jed- 
nak wymagania: wi^kszosc programöw z kqci- 
ka chodzi juz na 386. Jesli ten pomyst Warn si$ 
spodoba, b^dzie kontynuowany na nast^pnych 
CD. Pliki znajdujq si$ w katalogu \G-MIN. 

DDTpack #16 

DDTpack 
- edycja szes- 

nasta, uaktu- 
alniona do 
numeru 5/97 
Gamblera. 
Uwaga: od 
numeru #13 
DDTpack jest 
dost^pny wy- 
lqcznie na plytee Gambler CD. 



WM 



DDT 



DISKGDITOR 

DR6AM 

T€AM 




Kqcik techniczny TeTepack #16 



Kolekcja popularnych programöw archiwi- 

zujqcych (katalog \UTILS\TOOLS\ARCH) t ste- 

rowniki DirectX dla Windows 95 - ver.2 & 3 

(\UTILS\TOOLS\DIRECTX2 i 

e\UT!LS\TOOLS\DlRECTX3), 
sterowniki WIN32 dla Win- 
dows 3.1 (\UTILS\ TOOLS\ 
WIN32), sterowniki WING 
dla Windows 3.1 (\UTILS\ 
TOOLS\WING) ; kolekcja po- 
prawek do gier (\UTILS\ PAT- 
CHES) oraz zestawy tematöw dla Windows 95 
(\UTILS\THEMES). 



TeTepack - 
wydanie szes- 
naste, zawie- 
rajqce wszyst- 
kie Tipsy & 
Tricki oraz 
rozwiqzania 
opublikowa- 
ne do nume- 
ru 5/97 Gam- 
blera wlqcz- 
nie. Uwaga; od numeru #13 TeTepack jest 
dost^pny wylqcznie na ptytce Gambler CD. 




Zombie Wars 

Jes! dzieri przed Halloween. Obcy po raz 
knlejny pröbuja. zdobyc Ziemie Tym razem tu 
Ty zonales wybrany, aby teinu zapobiec Mamy 
nadzieje, ze uzbrojo- 
ny w pociski wykry- 
waja.ee Obcych. mi- 
krobomby rtuklearne. 
granaiy lermtczne i 
dzialo lotonowe 
im niezle popalic 




NA PLYCI E 

Wszystkie tytuly 
w wersji playable 
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Darklight Conflict 

AkcjagrytoczysiQ wroku 1999. Pi- 
lot mysliwca zostaje porwany przez Ob- 
cych - rasQ zwan^ Reptonami. DziQki 
kilku genetycznym zmianom staje si§ 
doskonatym cztowiekiem do pilotowania 
kosmicznych scigaczy. Wystany zostaje 
razem z cai^ gwiezdn^ eskadr^ przeciw- 
ko innej rasie Obcych, o nazwie Ovon. 
Podczas lotow i walk nasz dzieiny pilot 
zdaje sobie sprawQ, ze tak naprawde 
jego wrogami s^ obie rasy. gdyz zagra- 
zajc* ludzkosci. Darklight Conflict b$dzie 
symulatorem kosmicznym w stylu Wmg 
Commandera, z rozbudowanymi opcja- 
mi multiplayer. Termin: potowa 1997. 
Producent: Electronic Arts. Platforma: 
PC CD-ROM. (frogger) 




Time Warriors 

W roku 2000 Ziemi$ nawiedzit wielki kataklizm, ktöry cofn^l cywili- 
zaqe w czasy barbarzyhstwa. Na powierzchni$ planety powrocili me- 
smiertelni wojownicy, ktörzy b$d^ ze sob^ walczyc o wtadzQ nad tym, 
co pozostato z kwitn^cego megdys swiata. Kazdy z nich jest przedsta- 
wicielem jednej cywilizacji. Jezeü ktöremus uda siq pokonac wszyst- 
kich pozostalych, jego lud zatriumfuje.TWto bijatyka nowej generaqi. 
Ponad dziesi^c dopracowanych postaci, mnöstwo röznych scenern, w 
ktörych tocz^ si§ walki (po jed- 
nej dla kazdego z zawodniköw 
plus kilka innych). Poza tym 
gra, oczywiscie, mawszystkie 
modne ostatnio nowinki, czyli 
uniki, kontry i sporo kombo- 
sow. Do tego do wyboru trzy ro- 






Redheck Rampage 

Ta gra, ktörej demo znalazlo si$ na 
kompakcie Gamblera 4/97. jest tröjwy- 
miarow^ strzelanin^, wykorzystuj^ engi- 
ne Duke Nukem 3D. Redneck Rampage 
stworzony zostaf przez ten sam zespöl 
ktöry jakis czas temu napisal gr§ Cyberia 2. 
Jakosci^ nie odbiega od Duke'a, a pod me- 
ktörymi wzgl^dami nawet go przerasta. 
Dodano na przyklad wi^ksz^ mozüwosc 
interakcji ze srodowiskiem otaczajc^cym 
bohatera - jak chociazby opcjQ przesuwa- 
nia niektörych przedmiotöw. Termin: poto- 
wa 1997. Producent: Interplay. Platforma; 
PC CD-ROM. (frogger) 



dzaje prowadzenia kamery. No i 
oczywiscie opcja gry w dwie osoby 
- beztego nieobesztabysiQzadna 
dobra bijatyka. Bior^c pod uwag>§ 
grafik§ w wysokiej rozdzielczosci, 
zastanawiam siQ tylko, jaka karta 
b§dzie potrzebna do grania w Time Warriors. Moze wystarczy zwykly 
Virge... Termin: jesieh 1997. Producent: Silmanls. Dystrybutor: Mira- 
ge. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 




Muzzle Velocity 



Gra, ktörej hasfo reklamowe brzmi; 
„Drive over your infantry for fun" (czyli 
„Przejedz si§ po swojej piechocie dla 
zabawy") po prostu musi siq Warn 
spodobac. Jest to symulator pojazdöw 
pancernych z okresu II wojny swiatowej. 
dzi^ki ktöremu b^dziecie mogli sjq prze- 




jechac (i oczywfscie powalczyc) najslyn- 
niejszymi maszynami armn memieckiej, 
brytyjskiej lub amerykahskiej, Grafika 
wykonana jest w wysokiej rozdzielczosci 
i prezentuje siq dose dobrze. Stopieh 
realizmu moze niezbyt imponuj^cy, ale 
za to gra si$ przyjemnie. Termin: potowa 
1997. Producent: Digi4Fun. Platforma: 
PC CD-ROM. (frogger) 



Legenda o Smoku Wawelskim 

Firma Albion przygotowala interaktywn^ wersjs znanej bajki. Smok na kr^zku 
Uczy zabawy z nauk^. Podczas gry dziecko pozna podstawy pisania i czytania, ukla- 
danki literowe, kolorowanki i puzzle. gry edukacyjne. Po wysluchaniu opowiesci ma- 
luch moze wzic^c udzial w quizie, sprawdzaj^cym zrozumienie jej tresci, przecwiczy 
przy tym pami^c oraz umiej^tnosc kojarzenia faktöw. Program ma wabic kolorow^ 
grafiks. animacjami i starann^ opraw^ dzwi^kow^. 

Albton jest takze wydawe^ przewodnika multimedialnego - NajpiQkmejsze mia- 
sta swiata: Paryz, Londyn, Nowy York. 

Termin: koniec maja. Producent: Albion Platforma; PC CD-ROM. (Palcjusz) 



PLOTKI I POGLOSKI 

Przedstawione w nimejszym tekscie 
gry znajduj^ si$ w bardzo wczesnym Sta- 
dium rozwoju, w zwiqzku z czym brak kon- 
kretnych mformacji oraz pröbek grafiki. 
Wiadomosc o nich przedstawiam w 
skrötowej formie. zebyscie wiedzieli, co w 
trawie piszczy. 

Po ogromnym sukcesie Civilisation 2 
firma MicroProse przymierza siQ do wyda- 
nta trzeciej czqsci tej wspanialej gry. Z ko 
lei Sierra postanowiia, ze czas dopisac ko- 
lejn^ czesc King's Questa. B§dzie to juz 
ösma gra z tej seni. Sierra ma röwniez za~ 
miar wydac trzecia czesc Gabriela Knigh- 
ta (hurrraM!). W blizej nieokreslonym cza- 
sie ma si$ poza tym ukazac EarthSiege 3. 
Ongin praeuje nad dziewi^ czqsci^ Ulti- 
my. Wediug nie potwierdzonych pogiosek, 
b^dzie to ostatnia cz^sc seru. Po jej wyda- 
niu Ongm prawdopodobnie zajmie si$ 
kontynuac^ i rozbudowa Ultimy Online. 
(frogger) 



Dla przyszlych generalöw 



Battleground: Bull Run 

Co moze czekac milosniköw stra- 
tegu w nowym miesi^cu? Oczywiscie, 
nowy Battleground firmy TalonSoft. 
Niedtugo nie wystarczy nam chyba 
palcöw do hczenia, jest to bowiem 
siödrna gra z cyklu. Przedstawia ko- 
lejny epizod Wojny Secesyjnej - 
dwie bitwy pod Bull Run. Pierwsza z 
nich mialamiejsce wroku 1861, dru- 
ga w 1862. Podobme jak w poprze- 
dnich odeinkach, nie zmieniono am 
wygl^du. ani mechanizmöwdzialania 
gry, Termin: polowa 1997. Produ- 
cent: TalonSoft. Platforma: PC CD- 
ROM, (frogger) 



War Diary 

W XVI w. lord Toyotomi Hideyoshi zjed- 
noczyl wszyskie prowinqe Japonn. Jako 
nast^pny cel obral podboj Chm. Zeby jed- 
naktam dotrzec, musial przejsc przez tery- 
torium Korei. Kiedy Koreahczycy nie zgo- 
dzili siq na przemarsz dwustutysi^cznej ar- 
mii japohskiej przez ich tereny, Hideyoshi 
zaatakowal KoreQ. Gracz wciela si$ w po- 
stac koreahskiego generala, usiluj^cego 
powstrzymac mwazj^. Autorzy wprowadzih 
magiQ - mozna jej uzywac po stronie kore- 
ahskiej (dziwne, bo warunki historyczne 
odtworzono z duz^ pieczotowitosci^), Pod 
wzgl^dem obsiugi War Diary jest kolejnym 
klonem C&C. Termin: polowa 1997. Produ- 
cent: Game Factory. (frogger) 



Airport '97 



Czy zastanawialiäcie si^ kiedys, dla- 
czego podczas lotu samolotem bagaze za- 
wieruszaj^ si^ gdzies w najmniej odpowie- 
dnim momencie? Dzi^ki grze Airport '97 
b^dziecie mieli okazjQ przekonac si^, jak 
wygl^da lotnisko od zaplecza. Wsröd po- 
wodzi röznych Simöw gra moze przejsc 
niezauwazona, a szkoda, bo pomysl jest 
stosunkowo oryginalny (choc nie jest to 
pierwsza tego typu gra). Jako kierownik 
lotmska b^dziesz podejmowac mnostwo 
decyzji, ktöre zawaz^ na jego funkejono- 
waniu i co za tym idzie na dochodach z pla- 
cowki, Termin: jesieh 1997. Producent- 
21 st Century Entertainment. Platforma: 
PC CD-ROM. (frogger) 
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Firma Wysylkowa 



% iirma wysyfkowa 

W Wirtualny Swiat 




Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 1 

tel./fax (0-22) 25-81-71 

Pracujemy Pn-Pt od 9 do 18 



KUPUJ NAJTANIEJ NA SWIECIE 
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MEASXPAK 

Rewelacyiny zestaw 
szefcriu gier - Terra Nova, 
F.inrasy General, Adua 
Soccer, Comanche, 
Uds, Magic 
Carpet2. 






MASTES OF ORION 2 

Swietna strategia I 
*vana w kosmos- 
przywödca |ed 
zaczynasz pfxltvij &tLikt\ 
Ici w pze oprA i walo hI 
nie rozbudowam [• ■-' 
.wirk ekonomicz» 
2 lo gra Möra wcmi: 
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ALERT 

COUNTERSTRIKE 












C&C RED ALERT 
COUTERSTHKE 

Dtugo oczekiwane szes- 

nakie oryginalnych do- 
datkowycn misji do 
C&C Red Alert, plus sto 
planszy dla trybu multi- 
playei Opröcz misji 
otrzymujemy tei kilka 
nowych jednostek takich 
i.ik czolg tesla, bardziej 
V no- 
misjach i ■ 
l zm 
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W naszej ofercie znajdziesz röwniez 



GRY 

Alien Trilogy 
Archimedean Dynast) 

I Sri Red Alert 

rfall 
Diablo Wfo 95 

Div wind 2 
n lore2 
I Ightfftg 

Corps 
|ef Rghter III 

Kajkoi KukoszCD. 



»zt 


Super ( 


145 ll 


183 zl 


145 ll 


Super Cena 


129 zl 


136 zi 


139 zl 


139 zl 


144 zl 





Lew Leon 

Lords ol the Realms 2 

Inst Vikings 2 

Heroes ol Mighl and Mag}< 2 

MAX. 

Ms Close Combat Win 4S 

Ms Neverhood Win 95 

Nascar Racing 2 

NBA 

Nowy Teenagern 

Phantasmagona II Win 95 

Rolanie CD. 

Privaleer II: The Darkemm» 

Realms ol the Haunting 



Gry i programy w wersji PC CD-ROM 

Redneck Rampage 

Settiers 2 

Settiers 2 Nw 

Steel Panthers II 

TacticaJ GoHection 

Thema Hospital 

Tomb Raider 

War Wind 

War« r. 

Warcraft 2 Deluxe - Edition 



138 zl 
tei. 
145 Zl 
129 zl 
109 zl 

136 zl 

137 d 
137 zl 

I .- 
169 zl 

79 zl 
150 zl 
159 zl 



Co zyskujesz kupuj^c u nas: 

Nie pt» isz dodatkowo za przesylke, gdyz jest ona wliczona w cene programu, 
Program otizymu|tv najp6tniej w 5 dni (roboczydi) odzfazeniazamöwjenia, 
Küpujesz najtaniejl 

Ceny zawieraj^ podatek VAT, 
Wu isz przy ««IbiorzeprTv 



tel. 
119 zl 

160 zl 
199 zl 
137 Zl 
136 zi 
121 zl 
65 zl 
175 z* 



PROGRAMY EDUKACYJNE 

3D Atlas 144 zl 

DK: Enc-ykbpedia Przyrody pl. 1 bH z\ 



DK |,ik lo dziaia' pl 169 /l 

DK: Historie Swi.ita pl. 169 zl 

IKkr.mdo 95 zi 
Encyklopedia Kosmosu 
Encyklopedia PWN 

Euro + Pro. Pack 1+2+3 375 zl 

Euro + niemiecki 1 209 /l 

HiMnria Europy 1918- 1939 09 zl 

■or Henry 69 zl 

Sekret) Kreta pl 84 z! 
MsGnemania97 

Ms Encarta 97 1 19 /! 
( ikstordzka Encyklopedia Historia Swiata 1 10 zl 
Slownik )ezyka Polskiego PWN 



W SPRZEDAZY RÖWNIEZ KONSOLE: 

SONY PLAYSTATION 
SEGA SATURN 

NINTENDO 64 

ORAZ GRY I AKCESORIA NA TE PIATFORMY 



PEtNA OEERTA GRATIS - ZADZWON LUB NAPISZ 



news 
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Heavy Gear 

Tytul ten zapozyczony jest z popular- 
nego systemu role-playing firmy Target 
Games. Nie jest to bynajmnie) przypa- 
dek, catkiem niedawno firma Activision 
wykuptfa prawo wyt^cznosci na kompu- 
terowe konwersje tego systemu. Akcja 
gry toczy si§ w dalekiej przyszlosci, a 
gracz wcieli siQ w postac (a raczej wpa- 
suje w kadiub) olbrzymiego robota bojo- 
wego. Heavy Gear uzywac b^dzie me- 
ktorych fragmentöw engine'u Mech- 
Warriora. co nie dziwi. gdy wezmie si§ 
pod uwag^ duzy stopieh pokrewienstwa 
obu produktow. Pierwsza z kilku cz^sci 
osadzona b^dzie na planecie Terra 
Nova i ma stanowic wprowadzenie do 
kampanii. Termin: koniec 1997. Produ- 
cent: Activision. Platforma: PC CD- 
-ROM. (frogger) 




Terracide 

Typ gry najlepiej odzwierciedla cytat 
z reklamowek. „wywalcz droge, zabijajgc 
wszystko, co napotkasz". Zaraz potem 
autorzy poprawiaj^ sjq möwi^c, ze wpraw- 
dzie jest to, generalnie rzecz bior^c. ko- 
smiczna strzelanina 3D, ale zawiera röw- 
niez elementy eksploracji oraz zagadki 
(pewme typu: ciekawe, gdzie schowal si? 
ten statek, ktörego nie zd^zylem znt- 
szczyc). Akcja toczy siq na Ziemi. w dale- 
kiej przysztosci. Nad planet^ ci^zy stra- 
szliwe niebezpieczehstwo - mwazja floty 
przybyszöw z kosmosu. Pragn^ oni zröw- 
nac Ziemi$ z ziemi^. Jedyn^ szanss za- 
grozonego globu jest maly sctgacz ko- 
smicznyzwktadk^miesnqwpostacipilo- 
ta, ktöry dalby rads przeslizgn^c sie przez 
hnie ochronne kosmitow i wysadzic w po- 
wietrze ich gtowny statek. Pilotem tego 
statku b^dziesz oczywiscie Ty. Gra oferu- 
|e 2 typy widoku - z zewnqtrz i z kabiny. 
Do przejscia ponad 20 poziomöw o ro- 
sn^cym stopniu skomplikowama. W mia- 
r$ postQpöw w grze b^dziesz miec do- 
st$p do coraz lepszych typöw uzbrojenia, 
Terracide b^dzie rniec opcje sieciowe, w 
tym tryb deathmatch (do 16 graczy). 
Ogolnie gra przypomma nieco klimatem 
starego, dobrego Descenta Termin: je- 
sien 1997. Producent: Eidos. Platforma: 
PC CD-ROM. (frogger) 





PODNIEBNE EWOLUCJE 



Team Apache 

Oto nowy symulator helikoptera 
AH-64, tym razem stworzony przez 
rozwijaj3C3 siq w szalonym tempie 
firm^ Eidos. Wspöttwörc^ gry jest 
Bryan Walker, wieloletni pilot smi- 
giowcöw oraz uczestnik wojny w Za- 
toce Perskiej. Jego udzial w przed- 
siqwziqciu gwarantuje mozliwie naj- 
wi^ksz^ zgodnosc symulatora z za- 
chowaniem siq prawdziwej maszyny. 




Gracz moze ustalic dowolny poziom 
trudnosci - od prostego latania i 
strzelama (ziosliwi wymieniliby w 
tym miejscu nazwQ Commanche), az 
po bardzo zaawansowane opcje 
podnoszcice realizm lotu. Jak nazwa 
wskazuje, w grze b^dziesz latac w 
grupie bojowej, a nie sam. Sam wy- 
bierzes2 pilotow i przydzielisz im za- 
dama. Warto tez dodac, ze piloci 
dysponuj^ pewnego rodzaju 
sztuczn^ inteligencj^, wi§c uwazaj, 
jak ich traktujesz - dla ukochanego 
dowödcy bQd^ lepiej walczyc, gdy 
poczuj^, ze traktujesz ich jak mi^so 
armatnie, mog^ sprawic mnöstwo 
klopotöw. Ponadto Team Apache 
odzwierciedlac b^dzie mnostwo in- 
nych aspektöw prawdziwej walki, ta- 
kich jak dyskusje z dowödztwem, 
problerny z zaopatrzeniem i naprawa 
uszkodzonych maszyn. Nie musz$ 
chyba dodawac, ze gra odznaczac 
siq b^dzie bardzo dobr^ grafik^ (w 
produktach Eidos jest to norm^). 
Pozostaje tylko cierpliwie czekac. 
Termin: polowa 1997. Producent: 
Eidos. Platforma: PC CD-ROM. 

(frogger) 



Confirmed Kill 




Mozna by powiedziec, ze Confirmed 
Kill to przeci^tny symulator lotniczy. Moz- 
na by, gdyby nie rewelacyjna wr$cz grafi- 
ka, dzi^ki ktörej na pewno zapisze siQ w 
historn rozwoju tego typu gier ztotymi lite- 
rami. Az trudno uwierzyc, ze przedsta- 
wione screeny pochodz^ z gry, a n ie z in- 
tro. Eidos jednak zapewnia, ze tak wta- 
snie jest i nie widzQ powodow, by w to 
w^tpic. Ciekawe tylko, jaki sprz^t b^dzie 
wstanieuci^gn^ctakieanimacje...Teraz 
kilka slow o innych cechach gry Confir- 
med Kill, Do wyboru sporo scenanuszy o 
röznym stopniu skomplikowania, rözni^- 
cych siq od siebie nie tylko miejscem ak- 
Cji, lecztez rodzajem wykonywanego za- 
dania. Jest rowniez edytor, dzi^ki ktöre- 
mu mozna samemu zaprojektowac sce- 



nariusz. Mtmo duzego stopnia realizmu 
Confirmed Kill nie jest trudny w obsiudze 
- projektanci zadbali, aby System stero- 
wania byl intuicyjny. Wedlug zapewnieri 
autoröw, program przy ocenianiu wyko- 
nania misji b^dzie brac pod uwags nie tyl- 
ko skutecznosc pilotazu, ale tez urniejet- 
nosci sportowe pilota (ciekawe co przez 
to rozumiej^ - czy zestrzelenie wroga z 
pozycji do göry nogami i po trzech becz- 
kach b^dzie wyzej punktowane od zwyktego trafienia?). Zapowiada siQ bardzo cieka- 
wy symulator, szykujcie siQ do walki Termin: jesien 1997. Producent: Eidos. Platfor- 
ma; PC CD-ROM. (frogger) 





F/A-18 Hörnet 3.0 



F/A 8 

HÖRNE 



Symulatory lotnicze weszty w nowy 
etap rozwoju i dzi^ki temu kazdy. kto je- 
szcze nie ma procesora Pentium z zega- 
rem co najmniej 1 66 MHz moze sobie da- 
rowac wsze^kle pröby grania. Hörnet 3.0 
nalezy wiasnie do tej nowej generacji. a 
wiqc oferuje graczowi najwyzszej jakosci 
grafik^ tröjwymiarow^, wyswietlan^ w roz- 
dzielczosci 1024x768. Do wyboru 28 
scenariuszy o röznym stopniu skompliko- 
wania, rozgrywajscych siq na Bliskim 

Wschodzie. Oczywiscie, zadbano o najdrobniejsze szczegöty historyczne i techmczne 
prezentowanych maszyn. Termin: polowa 1997. Producent: Graphic Simulations. Plat- 
forma: PC CD-ROM. (frogger) 



Extreme Assault 



Hmm, jakby tu okreslic t? gr^. Cos jakby pot^cze- 
nie prostego symulatora lotu smiglowcem z prostym 
symulatorem czofgu (oba pojazdy w wersji z XXI w.), 
Taki tröjwymiarowy Silkworm, tyle ze wymagaj^cy 

wiQkszych 
umiejQtnosci 
niz tylko szyb- 
kiego naciska- 
ma przycisku 
fire. Pozatym, 
w Extreme As- 
sault albo sie 
^^^ lata, albojez- 

dzi, wzalezno- 
sci od sytuacji. 

Ajak przedsta- 




wia siQ fabuta? I tym razem nie obyto si§ bez udzialu 
wsz^dobylskich kosmitow, ktörzy w niecnych celach 
zakfadaj^ bazy na Ziemi. Majqc do dyspozycji smiglo- 
wiec bojowy Sioux AH-23 oraz nowoczesny czotg T 1 
(wiecie, taki o 33 generacje starszy od T-34), musisz 
zrobic wszystko, by nie dopuscic do inwazji. W trak- 
cie lotöw (jazd) atakowac Ciq b^dzie ponad 20 ro- 
dzajöw sprytnych przeciwnikow. W mian? post^pöw 
w grze znajdowac b^dziesz dodatkow^ brori oraz 
osfony, ktöre po zamontowamu na Twoim pojezdzie 
podnios^jego wartosc bojowy. Do tego wszystkiego 
opcje multiplayer, dzi^ki ktörym powalczyc b^dzie 
mozna z kolegami zamiast z bezdusznq maszyn^. 
Wszystko to oprawione wladn^, tröjwymiarowy grafi- 
k^. Termin: jesien 1997. Producent: Blue Byte. Plat- 
forma: PC CD-ROM. (frogger) 
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Vademecum podröznika 



Powstala w roku 1995 gra Shi- 
vers firmy Sierra zdobyla spor^ po- 
pularnosc (jak na jeden z wielu klo 
nöw Mysta). W polowie roku Sierra 
zamierza kontynuowac cykl, wyda- 
jc^c drug^ czesc gry o podtytule Ha- 
rvest of Souls. Glowne zalozenia po- 
zostan^ bez zrnian, poprawione za to 
b§dc* niektöre niedoci^gniecia. Ak- 
cja rozgrywa siq w Cyclone, zapa- 
drym miasteczku gdzies w Arizonie. 
Trafiasz do niego w poszukiwamu 
kilku zaginionych przyjaciol z zespo- 
lu rockowego. Odkrywasz, ze cale 
miasteczko jest opuszczone, kr^c^ 
sie po nim jedynie dwie istoty: dziw- 
ny osobnik nazywaj^cy siebie 
Darkcloud oraz duch usiluj^cy Ci po- 
möc. Od momentu wejscia do taje- 



Shivers 2: Harvest of Souls 

mniczego Cyclone musisz byc przygoto- 
wanynawszystko - kazdyzak^tekmiasta, 
od kafejki az po cmentarz, kryje jak^s za- 
gadkQ, ktör^ predzej czy pözniej trzeba 
b^dzie rozwiktac Nieco zmieniony zosta* 
sposöb przemieszczanta - teraz bedzie 
przypommac ten znany z Zork Nemesis. 
W Shivers 2 spotkasz nowych przeciwni- 
köw, glöwnymi wrogami bed^ Petroglyphy 



(w jedynce byty duchy zwane Ixupi). Zmie- 
ni sie sposöb animacji przeciwniköw - 
dwuwymiarowe tekstury zast^piono 
obiektami 3D. Podobnie jak czesc pierw- 





The Space Bar 

TwörcA nowej przygodowki jest Steve 
Meretzky, ktöry w zamierzchlej przeszlo- 
sci bral udzial w pisaniu scenariuszy do 
takich gier, jak Planetfall i Zork Zero. Bo- 
haterem jest niejaki Alias Node, oficer 
pohcji, ktöry wpada na trop kosmicznej 
afery kryminalnej. Klasyczny interfejs, 
ladna, rysowana grafika. Termin: potowa 
1997. Producent; Rocket Science Ga- 
mes. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 



sza, Shivers 2 odznacza sie bardzo kolo 
row^ i krzykliw^ grafik^ w wysokiej roz- 
dzielczosci. Termin: juz jest. Producent: 
Sierra. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 




FORGOTTEN REALMS ARCHIVES 



Gratka dla mitosniköw RPG 

Wiadomosc o wydaniu tego produktu powmna zelektryzowac 
wszystkich milosniköw RPG, a w szczegölnosci wielbicieli swiata 
Forgotten Realms (AD&D). Firma SSI zamierza wydac w polowie 
roku zestaw wszystkich gier z ostatnich kilku lat, ktöre rozgrywaty 
siq w tym swiecie, Zestaw gier zajmowac bedzie cztery pt/ty CD. 
Znajd^sie nanich wszystkietrzyczesci Eye ofthe Beholder, dwie 
czesci Savage Frontiera (Gateway to the SF i Treasures of the SF), 
Pool of Radiance (do tej pory uwazam j^ za najlepsz^ gre RPG, jaka 
pojawira sie na komputerze), Curse ofthe Azure Bonds, Secret of 
the Silver Blades, Pools of Darkness, Hillsfar, Dungeon Hack oraz, 
wydany nie tak dawno temu, Menzoberranzan. Robi wrazeme. 
prawda?Taki zestaw wspaniatych gier moze zapewnic zabawe na 
dtugie miesi^ce. FR Archives to produkt tym cenniejszy, ze gry ta- 
kie jak Pool of Radiance s$ w tej chwili praktycznie nie do dostania 
w oryginalnej wersji (tak przy okazji, moze ktos z Was ma kopie i 
möglby mi przeslac e-mailem?). Szkoda tylko, ze firma SSI nie po- 
kusila sie o lekkie chociaz podrasowanie starych gier (niektöre z 
nich s^jeszcze w trybie EGA). Tak czy inaczej, FR Archives to nie 
lada gratka dla wiekszosci weteranow RPG. Termin: pofowa 1 997. 
Producent: SSL Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 



FUNKY BOX 

Gra znana do tej pory z automatöw nadchodzi teraz na Saturna. Niestety, nie zo- 
stala w zaden sposöb zm ieniona, wiqc wszyscy. ktörzy )3 znajc* z maszyn, nie majq wla- 
sciwiepocosiegacpowersje konsolow^. Funky Boxtowmiareklasycznagrabokser- 
ska, wyrözniaj^ca sie tym, ze zawodnicy w miejscu glöw maj^ szesciany z wmontowa- 
nym zdjeciem (wiem, brzmi dziwnie, ale tak wiasme jest). Poza tym program pozwala 
na stworzenie wlasnego zawodnika i prowadzenie jego kariery sportowej. Termin: juz 
jest. Producent: Sega. Platforma: Sega Saturn, (frogger) 



NOWY PROGRAM DLA GRACZY 

Niedawno na antenie Polsatu poja- 
wi! sie nowy program poswi^cony grom 
- „Multimedialny Odlot". Jako pierwszy 
z programöw o tematyce komputerowej. 
wykorzystuje najlepsze w Polsce urz^- 
dzenie Sony do zgrywania obrazu z 
komputera na tasme wideo. 

Oprocz informacji o grach pojawiaj^ 
sie tarn relacje z imprez komputero- 
wych, co ciekawsze strony internetowe 
oraz tipsy. Program nadawany jest raz 
na 2 tygodnie. glöwne wydanie w nie- 
dziele o 8.30, powtörka w sobote o 
0.00. (Pafqusz) 



M.A.X. w Pentagonie 

Brian Fargo, cziowiek odpowiedzial- 
ny za marketing w firmie Interplay, poda- 
rowal kilka egzemplarzy niedawno wy- 
danej gry MAX. przedstawicielom Pen- 
tagonu podczas oficjalnego spotkania. 
Gra ma pomöc amerykahskim strate- 
gom zgfQbic arkana sztuki wojennej XXI 
wieku oraz pozwoli zaoszczedzic pieniq- 
dze na proby z broni^ (wedlug slow Far- 
go). Co o tym s^dzic? Czy smiac sie. czy 
pogratulowac firmie Interplay pomysfo- 
wosci i tupetu? Ocene pozostawiam 
Warn, (frogger) 



Infosystem f 97 

Poznahskie targi komputerowe Infosystem ( g7 nie byly zbyt interesuj^ce dla gra- 
czy. Tym razem, wbrew pogloskom, nikt nie zorganizowal „jaskini gier" czy mnych tego 
typu atrakcji. Owszem, na kilkunastu stoiskach prezentowano gry, a wielu wystawcow 
miaio w ofercie rozmaite programy multimediale, ale pograc (o. przepraszam - prze- 
testowac produkt) dato sie zaledwie w kilku miejscach. Wsröd „rozrywkowych" wystaw- 
cow prym wiodlo Tornado, ktore oprocz hcznych akcesonow do peceta i Sony PlaySta- 
tion zaprezentowalo „alejke gracza"; zaplecze stoiska zajmowaty stoj^ce w röwnym sze- 
regu stanowiska z konsolami PSX. otoczone przez tlumy mlodziezy. Na ekranach mi- 
gafy tytuly najnowszych gier, ktöre Tornado rozprowadza w Polsce. 

Nie do pogardzenia byla takze oferta wiod^cych polskich dystrybutoröw gier kom- 
puterowych, sposröd ktörych na Infosystemie pojawify siq firmy: IPS Computer Group, 
LiComp i Mirage. IPS zaprezentowala wersje specjaln^ gry KKND. zawieraj^c^ sceny 
z kr^cema filmu „Göra Dantego", zas Mirage promowafa przede wszystkim swoj^ spol- 
szczon^ wersji przygodowki Smurfy. 

Znacznie wi^cej firm oferowaio gry i programy edukacyjne. Warto sposrod nich 
wymienic Wydawmctwa Szkolne i Pedagogiczne, ktöie prezentowaty multimedialny 
elementarz „Klik uczy czytac" oraz opracowan^ wspölnie z firm^ Vulcan serie progra- 
möw edukacyjnych dla szköl podstawowych i srednich. Na stoisku firmy Mediascape 
mozna byfo zapoznac siq z multimedialny bajk^ „Lulu i jej ksi^zka" w wersjach PC/ 
Windows oraz Macintosh, zas Albion oferowa* liczne gry i programy edukacyjne dla 
dzieoidorosrych. 

Gracze o szerszych horyzontach na pewno znalezli na targach wiele ciekawostek, 
jak chocby: na stoisku Panasonic pierwszy monitor o zupelnie plaskim kineskopie (tak 
plaskim, ze wydawal sie wkl^sty) albo stacja graficzna Intergraph wystawiona w ramach 
rankingu Wydawmctwa LUPUS (jedyne trzysta ilestam milionöw. a „renderuje truko- 
lorowe animacje w rialtajmie", jak wyrazii sie z podziwem jeden z domorostych „szpe- 
cjalistow", Ale dla przeaetnego pozeracza joysticköw Infosystem byi wydarzeniem 
dose bezbarwnym Patrz^c wiec na dzikie tlumy mtodych ludzi, ktörzy po prostu przy- 
szli... zobaezyc komputery, odczuwalem dume z mfodego pokolenia Ptonne s^ wiqc 
nadzieje kierownietwa MTR ze w przyszfosci przeznaczenie jednej hali tylko dla gra- 
czy pozwoli odetchn^c wystawcom od „najazdöw" mlodziezy. 

Zgredaktor 
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nowy gracz na rynku 
- Top Ware 

1 6 kwietnia odbylo siq w Bielsku-Bia- 
tej spotkanie rozpoczynaj^ce ofiqalnsj 
dzialalnosc memieckiej firmy TopWare na 
rynku polskim. I nie bytoby w tym nie sen- 
sacyjnego (w koricu kazdy moze wejsc na 
polski rynek), gdyby nie pars szczegölöw. 

Po pierwsze i najwazniejsze dla kazde- 
go graeza - TopWare produkuje gry w 
Polsce, a h otee zagoszczg na skle- 

powych pölkach Po wtore - gry maj^ byc 
wysokiej jakosci, za to po wyjAtkowo ni- 
skichcenach. 

TnpWare zajmuje si$ przede wszyst- 
kim dystrybuej^oprogramowania. Robito 
na tyle skuteezme, ze w Niemczech nie 
ma konkureneji pod wzgl^dem hczby 



wykonania. Otoz na spotkanie w Bielsku 
przyjechat znakomity kompozytor, Harold 
Faltermayer, przywozgc muzyk$ do naj- 
nowszej przygodowki zatytutowanej Jack 
Orlando. Drug^ gwiazd^, uzyczaj^c^ w 
wersji polskiej gry glosu glownemu boha- 
terowi, b^dzie bardzo znany aktor. ktörego 
nazwisko nie zostalo jeszcze podane do 
wiadomosci publicznej. 

Opröcz Jacka Orlando zaprezentowa- 
no takze gr§ strategiczna Earth 2140 i 
dedykowan^ dzieciom, kolorowa zr^czno- 
sciowks Freddy (bardziej szczegölowe in- 
formaeje o grach w ramkach). 

Po zwyczajowym obejrzeniu produk- 
töw i blizszym zaznajomieniu siq z bufe- 
tem, zurnalisci (wraz z nizej podpisanym) 
zgromadzili siq woköl Harolda Falterrney- 
era, aby otrzymac jego autograf serwowa- 




Harold Faltermeyer 

jest znany przede wszystkim z muzyki filmowej. Spod jego palcöw wyszed* »Axel F ", czyti 
temat muzyczny „Gliniarza z Beverly Hills". On to dwukrotnte otrzymal nagrode Grammy za 
muzyke do „Top Guna" ■ „Gltmarza z Beverly Hills 2". Za utwor do tego ostatniego liimu - 
.Shakedown" - zosta* takze nommowany do Oscara. Jest röwmez producentem tfiuzycznym 
(m.in Pet Shop Boys - „So Hard". „Discography"). 

S/rHaszak. Dlaczego zdecydowal sie Pan na skomponowanie muzyki do gi y? 

Harofd Faltermeyer Trzeba pröbowac w zyciu röznych rzeczy, a to byto dla mnie zupeJnie 
nowe doswiadezenie. Praca nad muzyka, do gry rozszerzyla horyzont moich zamteresowan. 
Mogtem spröbowac swych srt w muzyce jazzowej, ktörej dolad nie komponowatem. 

S H Czym rozm sie tworzenie muzyki do filmu od pisania muzyki do gier? 

HF Sciezka dzwiekowa wfilmie jest scisle zwiftzana z obrazem, z kazda. ktatka, filmu. W 
grze staje sie calkowicie autonomiczna, bowiem rozwöj akqi zalezy od graeza. Muzyka po- 
winna wiec tworzyc ogölna atmosfere. PrzyWadem tego (est Jack Orlando. 

S.H Podczas ogolnej konfereneji prasowej tlumacz powiedziaf, ze jest Pan za stary na gry... 

HF.- To nie do korica prawda. W gry rzeczywiscie nie gram, ale glöwnyrn powodem jesl to, 
ze po calym dniu pr8cy z komputerem robia, mi sie kwardatowe oczy. Nie mam juz na nie stty 

S.H: Nie gral Pan zatem w Jacka Orlando? 

Gratom i przeszedlem, ile moglem. Byto to bardzo sympalyczne, cho6 nie datem rady 
ti y. Za to caie przejscie obejrzafom na wideo. 

S.H: Ostatni film z Pana muzyka ukazaisiew 1995 r. Wczesmej co roku ukazywa* sie jeden 
tytut lub dwa. Teraz dowiadujemy sie, ze najprawdopodobniej napisze Pan muzyke do kolej- 
ne| gry firmy TopWare Czyzby zmiana branzy? 

HF. (zo smiechem): Nie. Gry to tylko jedno z pol moje] dziatalnoso. Piszg leraz muzyke do 
pemometrazowego filmu fabularnego, praeuje nad miniseriatem telewizy|nym, a takze pro- 
muje dwie memieckie grupy popowe. Nie mam zamiaru zawezac sie do jednej dziedziny. 
Moje zycie staje sie bogatsze. 

S.H Zycze zreahzowania wszystkich projektöw i dziekuje za rozmowe. 
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sprzedanych CD-ROM-ow. Zywi nadzieje 
na podobny sukees w naszym kraju, gdzie. 
zdaniem prezesa firmy - Dirka Paula 

eny gier ss o wiele za wysokie. 
Prezes polskiego oddzialu TopWare - 
Adam Migociak - zapewnil, ze wszystkte 
nowe gry i prograrny uzytkowe wydane w 
Polsce nie b^d^ kosztowaly wi^cej niz 40 zl 
(sie!). Obaj prezesi zgodnie stwierdzili. ze 
powinno to zmech^cic piratow do kopio- 
wama ich produktöw, a posiadaczy kom- 
puteröw zach^cic do kupowania orygina- 
tow. 

Oczywiscie, gdy przekazatem mforma- 
cje o cenach czionkom redakqi, niektorzy 
z nich (przez milosierdzie nie wskazQ pal- 
cem niedowiarkow) oswiadczyli. ze tak ta- 
rne produkty najprawdopodobniej nadajq 
siQ jedynie do uszczelniania okien na 
zim^. I tu kolejna niespodzianka 

Przy produkcji gier wspölpracujg sfyn- 
ne nazwiska, gwarantuj^cewysoki poziom 



Freddy 

rcj w reeezotttkim oddotf« 

• '. .ifcsympii'. 

zrccr-io*o»cwk» pezedftU«»» ptzygody 
niejtzoooQO prz^r ko*mi- 
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ny na plakacie Jacka Orlando. Kompozy- 
tor z duze* wpraw^ wypisywal kolejne dedy- 
kaqe, choc mial wyrazne Wopoty z literami 
b^d^eymi wyl^czna specjalnosci^ polskie- 
go alfabetu. 

Po zakoriezemu czqsci oficjalnej i pol- 
oficjalnej, gdy wszyscy juz sobie poszli - z 
wyi^tkiem wscibskiego do granic przyzwo- 
itosci i niezmordowanego wysiannika 
Gamblera - zm^ezony mistrz dal jeszcze 
minikoncert, w ktörym na zyczenie zagral 
„Axela F." (styszalem oryginal!). 



Pobyt Harolda Falterrneyera w Polsce 
byl mewqtpliwie wydarzeniem artystycz- 
nym, natomiast konferencja zorganizowa- 
na przez TopWare pokazala jedne pod 
koniec sierpnia pojawi^ siq w Polsce gry 
na (prawie) kazd^ kieszen. I zobaezymy, 
jak to wplynie na rynek, na ktörym cena 
40 zl za nowy produkt jest w tej chwil/ 
czyst^abstrakq^. 

Patrzyl i sluchal 

niespeejalny wyslannik Sir Haszak 



:wy panc* 
Adro*aiofn gry ia Cz .in 
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CAMBLLR 



Jack Orlando 

Akcja tej przygodöwki rozgrywa sie w Ameryce lat 30. Prywatny detektyw Jack zostaje wro- 
biony w morderstwo Dzieki zna|omosciom w lokalnej policji udaje mu sie uniknac wiezie- 
nia, ale musi blyskawicznie odnalez«i prawdziwych sprawcöw. Kierownik projektu, Andrzej 
Postrzedmk zdradzH. ze bohaler nikogo w grze nie zabija. By* to wymbg rynku niemieckie- 




Earth 2140 




Akqa tej gry strategtcznej czasu rze- 
czywistego rozgrywa si$ w XXII wieku. 
Swiat podzielony jest miedzy 2 spc- 
tecznosci: zdegenerowana cywilizacje 
zachodnia, zaimujaca. Ameryke i Euro- 
pa Zachodnia. (United Civilized States 
- UCS) oraz despotyczna, cywilizacje 
wschodma., zamieszkujaca, Europa 
Wochodnia i Azje, a rzadzona, przez 
dynastie; (Euraaian Dynasty - ED) ED 




go, na ktöry gra traft w pierwszej kolejnosci, a ktöry jest wyjatkowo restrykcyjny. jesli cho- 
dzi o pokazywame przemocy w grach. Detektyw zatem raz strzela, ale nie trafia. Skuteczme 
uzywa pisloletu tylko do ogluszania przeciwnika. 

Zajmujaca 2 ptytki CD-ROM gra chodzic bsdzie w wysokiej rozdzielczosci 640/480 w 
High Color Grafika. w catoso recznie rysowana, powstata przy udziale rysowniköw ze Stu- 
dia Film6w Ammowanych w Bielsku-Bialej, Do gry Jack Orlando napisano 7700 dialogöw, 
ktore zostana, kolejno przetlumaczone na JQzyki: niemiecki (do Niemiec gra trali w czerw- 
cu), angielski, hiszpahski, japonskt i... polski. Stame sie tak pomewaz gra powstaje w|ezy- 
ku bedacym mieszamna polskiego, angielskiego i nremieckiego. Wedlug zapowiedzi do 
polskich sklepöw traft w sierpntu. 




e surowcow i tylko ekspansja 
lerytonaln.'t . ycenie nowych 

zlöz da jej nadzieje na utrzymante swej 
pozycji na swiecie. 

Gra ma *aczyc dowodzeme oddziatanu 
z w<\tkiem ekonomicznym [< 

■ "»dnawialnycH boga< 




Wroclawska firma Leryx LongSoft juz 

od roku zajmuje sie tworzeniem turowej 

gry strategicznej osadzonej w swiecie fan- 

tasy, w ktorej poganie walczyc b^d^ z 

chrzescijanami. L^czy ona pomysly z gier 

Warlords, Heroes of Might and Magic oraz 

Warcraft z orygmalnymi konceptami. 
Do tych ostatnich z pewnosci^ nalezy 

wprowadzente dworu, ktorego postacie od- 

grywaj^ spor^ role w grze. Tworzyc go b^d^: 

krol (jego utrata kohczy gn?), krolowa (oso- 

ba kaprysna, ktora moze jednak dac na- 

stepce tronu), nast^pca tronu (likwiduje za- 

grozenie rozpadu paristwa po smierc 

krola), zausznik (mformuje o intrygach na 

dworze i niebezpieczeristwach, czyhajs- 

cych na kröla), dyplomata (ryzykuje zyciem, 

wypelniaj^c zlecone mis)e w zamkach s^siadow), biskup/druid (potrafi^ nawracac mno- 

wtercow, uiatwiaj^c zadante dyplomacie; z ludzmi tej samej wiary latwiej si$ dogadac), do- 

wödca(zwi$kszawspötczynnikioddzialöw). W grze bQdziemoznawybrac tylko 3-4 posta- 
cie, bowiem liczba punktow potrzebnych do ich „zakupu" jest ograniczona. 

Duzy nacisk polozono takze na walke 
j honorow^. Jesli gracz zaatakuje przeciwni- 

ka nie wypowiedziawszy mu przedtem woj- 
ny, grozi mu kara boza. polegajc£a np. na 
zmszczeniujednegozjegozamköw. Czeka 
go rowniez ochtodzenie stosunkow z pozo- 
stalymi pahstwami (wjednej grze moze byc 
wsumieö nacji). 

Mocn^ stron^ gry powinna byc mteli- 
gencja komputera. Na razie razem z Ale- 
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dbame o produkcje energn] i 
badaw(.7ym (opracowywanie jedno- 
stek o coraz lepszych parametrach 
techmczno-taktycznych). Celem naj- 
czeöciej jest zniszczenie badz prze- 
chwycenie wroga, jednak gracz nie 
mu$i nadzorowac wykortania kazdego 
zadania. MoZe skoncentrowac sie na 
planowamu atrategicznym, oddajac 
oddzialy pod körnend« jednego z ge- 
neratöw kierowanych przez komputer. 
W zaleznosci od otrzymanych rozka- 
zöw, genoralowie ci broniq sie lub po- 







szukuja, wroga, aby go zaatakownc. W 
arsenale gracza znajdA Bie jednoslki 
naztemne, nawodne t latajace. 

ig$ zaslugviie gratika. Gra bQ- 
dzie pracowac w rozdzielczosciach 
640"480 lub 800*600 z paleta 65 
lys. koloröw), W prezentowane] nam 
wersji gry szczegölnie okazale wygla- 
daja wybuchy, ogien i dymy. 
W polskich sklep »owinna aJQ 

pojawic w sierpmu 




xem przetestowaltsmy Strategie kompute- 
ra w bitwie (do rozgrywania bitew przezna- 
czona jest osobna plansza) i po 2 razy po- 
nieshsmy sromotn^ kl$sk$ (usprawiedh- 
wienie stanowi fakt. ze wrög byt silny). Nad 
modulem strategii ogölnej trwaj^jeszcze 
prace, wt$c trudno powiedziec, czy b^dzie 
röwmedobra. 






Opröcztegogracza czeka jeszczewiele 

mnych atrakcji: pulapki zastawiane przez wro- 

göw, zasadzki, rozbudowane opcje dyplomatycz- 

ne, dopracowane krotkte filmiki sygnalizujace nie- 

ktöre wydarzenia podczas gry, 33 rodzaje oddzialöw, 

ktore b^dzie mozna produkowac w zamkach. 

Gra zostanie podzielona na 2 kampa- 
nie licz^ce po 10 misji. Opröcz tego znaj- 
dzie si§ w niej 20-30 pojedynczych sce- 
nariuszy. 

Termin: sierpieh 1997. Producent: 
Leryx LongSoft, Platforma: PC CD-ROM. 
(SirHaszak) 
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Zgadnij kto rozbawia procesor Pentium®? 




Wsröd specjalistöw produkujqcvch proccsory 
Pentium* w firmie Intel jest grupa, ktöra 
zdecydowanie si$ wyroznia. To pracownicy dzialu 
technologii w/bogacania funkeji muliimedialnych, 
zwanej technologiq MMX™. Zostali speejalnie 
przeszkoleni, by spelniac tylko jedni} misje 
- rozbawic procesor Pentium®. 




pentium 



Procesor Pentium' / technologiq MMX™ 
zapewnia bogatsze kolory, petniejszy dzwi?k. 
ptvnniejszy obraz i szybszq grafik?.* 
A w pol^czeniu z oprogramowaniem wykorzys 
tujcjeym technologi? MMX™. multimedia 
zataficzq jak im zagrasz. Technologia MMX ,M 
firmy Intel - techniczny odpowiednik zabawy. 



www mtel.com 
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Na promocj^ tego tytulu pro- 
ducenci wydali niemale pieniq- 
dze. Akcj^ reklamowq Down in 
the Dumps rozpocz^to wiele mie- 
si^cy przed ukazaniem si^ gry. 
Wytworzono atmosfer? oczeki- 
wania... no wtasnie, na co? Na 
jaki produkt? Zapowiadano nie- 
zwykle interesujqce przygody, 
pelne humoru i niespodziewa- 
nych zwrotöw akcji oraz nieco- 
dziennq i wyjqtkowo ladnq grafi- 
k^. I wyobrazcie sobie, stata si^ 
rzccz niestychana. TO WSZYSTKO 
OKAZALO SIE< PRAWDA! Down 
in the Dumps jest genialna i w 
ogöle ekstra-super-power-ad- 
venture-game-for-everybody. 

Fabula 

Bohaterowie gry to familia BIu- 
böw. Najzwyklejsza we wszcch- 
swiecie, zupelnie normalnie wy- 
glqdajqca (popatrzcie na scree- 
ny), nie obciqzona genetycznie 
(poza zakl^tq w DNA chronicznq 
gtupotq) szescioosobowa rodzina 
plus wierny. zötty „piesek" Stinky 



plastikowa butelka po jakims de- 
tergencie doskonale nadaje s\$ 
na dorn czteropi^trowy dla sze- 
scioosobowej rodziny. Gdy juz je- 
stesmy przy domu, to trzeba 
wspomniec, ze sluzy on Blubom 
za schronienie w czasie potrzeb- 
nym na odnalezienie cz^sci bra- 
kujqcych do naprawy statku ko- 
smicznego, ktöry w trakcie lqdo- 
wania doznat rozlegtych uszko- 
dzeri (rozlegtych to bardzo dobre 
slowo, poniewaz cztjsci rozprysty 
si^ po calym wysypisku) . 




fTI TrTTl 



- JL J 
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majq osobnych przegrödek. Po- 
czqtkowo bylem zle nastawiony 
do takiego rozwiqzania. Batem 
si^, ze wi^ksza liczba przedmio- 
töwspowodujebalagan iutrudni 
orientacj^. Z czasem jednak oka- 




stajna. Bohaterowie biegali, ska- 
kali i jedli zawsze tak samo mo- 
notonnie. 

Informatycy z Philips Media 
pokazali, ze filmikorn mozna do- 
dad wigoru. Przedsmak dyna- 
micznych animacji mielismy juz 
w Alien Odyssey. Te same posta- 
cie, fantastycznie kolorowe i bar- 
dzo zabawne, poruszajq si^ tak 
niepowtarzalnie naturalnie i 
plynnie, jak bohaterowie filmöw 
Walta Disneya. W dodatku Swiat, 
w ktörym je umieszczono, jest do- 
skonale namalowany. Doktadne, 
kolorowe, ciekawe Ha to nast^p- 
ny atut gry. Urozmaicone animo- 
wanymi elementami, niewqtpli- 
wie ozywiajq otoczenie. 

Przechodzenie z jednej lokacji 
do drugiej röwniez jest okraszone 



Huvcy up — i -|yi rh.ss.nei tv%« garv»e 



o wyglqdzie mröwkojada. Pod- 
czas podrözy swoim, nadajqcym 
si^ na ztom, statkiem kosmicz- 
nym rodzina ulega drobnemu 
wypadkowi. Mi^dzygalaktyczne 
punki, w grze zwane bad guyami 
(jeszcze glupsze od najgtupszego 
z Bluböw), nicmvu/nie prowa- 
dzqc wlasnq rakiet? doprowa- 
dzajq do zderzenia. W jego no- 
st^pstwie zaröwno punki, jak i 
nasi bohaterowie lqdujq awaryj- 
nie na nowojorskim wysypisku 
smieci. Po drodze strqcajq goScia 
myjqcego Statut Wolnosci. ktöry 
röwnie wdzi^cznie jak ich statek 
- spada na ziemi?, obwieszczajqc 
przy tym swoje niezadowolenie 
straszliwyrn wrzaskiem. 

Wszystkie postacie wyst^pujq- 
ce w gr/.c sq bardzo male w po- 
röwnaniu z ludzrni. Dzi^ki temu 

Down in 



Dyslrybucja: IPS CG 



Gnj rozpoczynamy w chwili, 
gdy dzielni kosmici wspölnym 
wysilkiem przygotowujq wspo- 
ninianq butelk^ do zamieszka- 
nia. Czekajq na nas cztery epizo- 
dy w röznych sceneriach. Autorzy 
po mistrzowsku wykorzystali po- 
mysl umiejscowienia akcji gry na 
wysypisku smieci. Udalo im si^ 
przedstawic röznorodne przed- 
mioty i zyjqtka, ktöre mozna tarn 
spotkac. Wszystko, z czym mamy 
do czynienia, jest jedyne w swoim 
rodzaju. Nie si^ nie powtarza, a 
wi^c nie si^ nie nudzi. 

Sterowanie 

(uz w trakcie instalowania pro- 
gramu okazuje si$, ze obsluga gry 
jest przejrzysta i wygodna. Inter- 
fejs jest zupetnie standardowy, 
ciekawostk? stanowi jedynie in- 
ventory, w ktörym rzeczy prze- 
chowywane sq „luzem", tzn. nie 



we^e me dlone; 



zalo si? to bardzo wygodne. Co 
prawda, balagan byt, ale za to 
wszystko zmiescilo si$ na jednej 
stronie inventory. Zadnego prze- 
wijania! 

Wizja 

Powiedzied, ze graficzna strona 
Down in the Dumps miesci si? w 
standardach jakosciowych przy- 
j?tych na rynku to malo. Mozna 
smialo stwierdzic, ze produkt 
sam je tworzy. Dokladnosc przed- 
stawiania obiektöw, na jakq po- 
zwala grafika w wysokiej roz- 
dzielczosci, wreszeie zostaJa nale- 
zycie wykorzystana. Autorzy zli- 
kwidowali problem, z ktörym do- 
tqd niewielu sobie poradzüo. Ani- 
maeja renderowanych postaci 
byla zazwyczaj sztuczna i jedno- 



animaejami. Gdy bohater znaj- 
dzie si^ na skraju monitora, za- 
czyna si^ filmik. Kamera Jeä" za 
postaciq, pokazuje jq z wielu uj?c 
(moze byd z przodu, z tylu, z 
boku, przy czym uj^cia zmieniajq 
si? ptynnie), a na nast^pnej plan- 
szy wraca do standardowego 
ustawienia. Takie „pofqczenia" 
sq inne dla kazdej z dziesiqtköw 
lokacji. Sq tez doweipne, tak jak i 
cala gra. Postacie si^ potykajq, 
podspiewujq lub wystrzeliwujq 
si? z gumy do zucia. 



Wymaganiasp 
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Muzyki wiasciwie w grzc nie ma. 
Czasami pojawiajq sie jakies me- 
lodyjki, np. gdy wst^pujemy do 
baru. Naströj utrzymujq odgry- 



wek Disneya. Siadarn przed TV, 
opuszczam realnyswial i doj^si^ 
pochlonqc tak, ze nie do mnie nie 
dociera (no, chyba ze ktos mi za- 
slania obraz) . To poznane w dzie- 
ciristwie i czasem (choc juz troch^ 
rzadziej) przezywane dzis uezu- 
cie, towarzyszyfo mi przez caly 
czas grania w Down in the 
Dumps. lest to tym dziwniejsze, 
ze zaröwno tematyka gry, jak po- 
kazywany typ kultury zasadniezo 
odbiegajq od spotykanych w fil- 
mach poczeiwego Walta. 



denerwujqcego elementu. Pa- 
nom z Philips Media udalo si$ 
tego uniknqc, za co nalezq si? 
gromkiebrawa. 

Standardowe pröbowanie 
wszystkiego na wszystkim prze- 





stalo byc zaj(?ciem nudnym. Roz- 
wiqzanie jest proste i doskonale - 
sprawic, zeby graez sam cheiat 
wszystkiego spröbowac. |ak tego 
dokonano? 

Otöz praktycznie kazda akcja 
jest nagradzana jakqi scenkq. Po- 
cz^stujesz bad guyu papierosem - 
odpowie Ci, ze nalezy do mi^dzy- 
galaktycznego zwiqzku niepalq- 
cych punköw. Takie rozwiqzanie 
wyzwala w graezu ciekawosC co 
stanie si? po zrobieniu czegos. 
Chcesz wiedziec, czym skoriezy si^ 
podpalenie wiernego Stinkiego? 
Po prostu spröbuj. Szalone pomy- 
sly nagradzane sq efektownymi 
animaejami. I chot najez^sciej 



wane sample. Chodzimy po wy- 
sypisku w sloneczny dzieri i sfy- 
szyrny jak szumi sobie smierdzqcy 
potoczek, a muszki wesolo br/y 
czq nad ro/klddajqcyrni si^smie- 
Ciomi. Wszystkie odgiosy sq bar- 
dzo wyrazne. Podobnie rzecz si$ 
ma z dialogami, w ktörych zrozu- 
mieniu pomagajq wyswietlane 
napisy. A zapewniam, ze jest cze- 
go sluchac. Swietne, doweipne i 
naturalrüe wyglaszane teksty sq 
utrzymane w tonie „jajearsko- 
/losliwym". 

Grywalnosc 

Nulez? do grona podstarzatych 
chlopcöw, ktörych w zyciu nie- 
wiele rzeczy zajmujf tak. jak 
oglqdanie klasycznych kreskö- 




Ak\ do czego zmierzam? Otöz 
zauwazeie. jak latwo jest wyrwac 
kogos (w naszym wypadku gra- 
cza) z wyzej opisanego Storni, 
dzi^ki wprowadzeniu jakiegos 



nie prowadzq do rozwiqzania 
warte sq obejrzenia. Rzecz jasna, 



wszystkie akcje bardzo smieszq i 
intrygujq. 

Gra ma niezwykty klimat. Nie 
jest podobny do klasycznego no- 
stroju tajemniezosei, najez^sciej 
spotykanego w przygodöwkach. 
(est natomiast scisle zwiqzany z 
pewnym, ostatnio bardzo mod- 
nym, stylem bycia, nacechowa- 
nym przekorq, uszczypliwosciq, 
indywidualizmem. ale takze zycz- 
liwosciqdla swiata. W poiqczeniu 
z faktem, ze w grze wszystko jest 




dozwolone i nikomu nie rnoze stac 
si<j krzywda, stwarza to doskonalq 
iluzj? swiata, gdzie glöwnym ce- 
lem jest robienie sobie jaj ze wszy- 
slku h i wszystkiego. 

Podsumowanie 

Koniec, bomba, kto niezagra, ten 
trqba. 



TYM0TE00 
Peine rozwiqzanie gry 
publikujemy na stro- 
nie 54. 




rozwnzarua 



//(/'P«'MPÄ 



TTTTTTTTYTyf 

Philips Media 1997 
Przygodowa 
PC CD-ROM 
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WYDAWNICTWO 

LUPUS 



60 Bajtöw - magazyn komputerowy 

Wydawnictwa Lupus i Radia WaWa 

W kazd^ niedziel§ godzina 1 7.00. 

Prowadzi Jacek Piekara. 

RADIO 



WAVIM9.889.8 



FM 



CLAjJlC ROCK 
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To zdecydowanie najbardziej 
tajemniczy skröt, jaki dotqd zo- 
stal uzyty w jakiejkolwiek grze. 
Spekulacje na temat jego rozwi- 



podobne do Tomb Raidera, z tym 
zewTR wszystko byfo tröjwymia- 
rowe, Iqcznie z Larq Croft. Kurt 
jest spritem. Mimo to doskonala 
animacja postaci i duza liczba 
funkcji, ktöre moze wykonywad, 
calkowicie przeslaniajqbrak trze- 
ciego wymiaru. Kurt potrafi nor- 
malnie skaka£, biegac i strzela^, 
a opröcz tego jego kostium wypo- 
sazony jest w wiele bardzo ufa- 
twiajqcych zycie dodatköw. (eze- 
li w trakcie skoku bo- 
hatera przytrzymamy 
klawisz, z jego plecöw 
wyskakuje specjalny 
spadochron, ktöry 
znacznie zwi^ksza 




Podstawowe wyposazenie 
Kurta to karabin maszynowy z 
nie konczqcq si$ amunicjq oraz 
specjalna brori snajperska za- 
montowana w helmie. Obydwie 
sq bardzo przydatne. 

W trakcie podrözy przez kolej- 
ne etapy mozna znalez^ wiele do- 
datköw: mozdzierz, granaty snaj- 
perskie (zwane takze rakietami) 
oraz bomby o swojsko brzmiq- 
cych nazwach - „Najmniejsza na 
swiecie eksplozja nuklearna" 
oraz „Najbardziej interesujqca 
bombaswiata". 

Osobna sprawa 
to tryb snajperski. 
Pozwala zalatwiad 



nalotu Maxa. Max to... pies pro- 
fesora, ktöry ma zwyczaj przela- 
tywac nad terenem w swoim sa- 
molocie i niszczyc wszystko, co si^ 
akurat nawinie. Chtodne. Huh, 
huh... 

MDK bardzo mi si? podobala. 
Doskonata grafika, swietna kli- 
matyczna muzyka, dzwi^ki na 
wysokim poziomie. Caiosif robi 
bardzo pozytywne wrazenie. To 
po prostu doskonafa gra zr^czno- 
sciowa, bardzo relaksujqca i przy- 
jemna. 



ni<jcia toczyty sitj od dawna, zo- 
staiy nawet wykorzystane przez 
firm^ w reklamach. Co wi^c zna- 
czy MDK? Nieoficjalnie, ponie- 
waz sami twörcy si? tego wypie- 
rajq, oznacza to mniej wi^cej 
„Murder, Death, Kill", czyli „Mor- 
derstwo, Srnier^, Zabijanie". 
Brzmiobiecujqco. 

Na Ziemi^, naszq kochanq 
mafq planetk?, po raz kolejny 
najezdzajq hordy Obcych. (ed- 
nak tym razem autorzy pokusili 
si^ o bardzo ironiczne potrakto- 
wanie tematu. MDK nie jest na- 
wet w potowie tak mroczna, na 
jakq wyglqda. Tak mi^dzy nami 
möwiqc, ta cafa gra to wielkie 
jaja. Wcielamy si? w postac! mfo- 
dego Kurta Hectica, ktöry w mo- 
mencie ataku na planet? znajdo- 
wa\ si? w bazie satel itarnej dokto- 
ra Fluke'a Hawkinsa. Doktor ten 
- b?dqe osobq srednio zröwno- 
wazonq psychicznie - zdecydo- 
wal, ze Kurt ma za zadanie urato- 
wacswiat. Dokona tego, uzywa- 
jqc specjalnego kostiumu skon- 
struowanego przez doktora. 

Swiat widac zza plecöw glöw- 
nego bohatera. Jest to dosy<! 





[eszcze jedna rzecz jest warta 
wspomnienia. Gra zostala wyda- 
na calkowicie po polsku. State) si? 
tak dzi?ki firmie CD Projekt. Nie- 
stety, ttumaczenie nie jest dosko- 
nafe. Najbardziej rozbawüo mnie 
wyjasnienie znaczenia slowa 
„strafe", czyli tzw. strafingu 
(przesuwanie si? no boki) . Stowo 
zostato przetlumaczone jako 
„bombardowanie". Mamy wi?c 
„bombardowanie wlewo" (strafe 
left), oraz „bombardowanie w 
prawo" (strafe right).Nocöz. Tak 
bywa, jezeli do tlumaczenia gier 
wynajmuje si? kogos, kto w ogöle 
si? nie zna na komputerowej roz- 
rywce. 

ZOOLTAR 
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dfugosc skoku. Przy- 
spieszenie, jakiedaje 
kostium, zamienia 
Kurta w malq loko- 
motyw? zasuwajqcq 
60 km/h. Opröcz 
tego w hetmie za- 
montowany jest spe- 
cjalny system snaj- 
perski, o ktörym za 
chwi]?. 



Wymagania sprz^to 




MDK 



Pentium 75, 8 MB RAM, CD-ROM 



Dystrybucja. CD Projekt 



obcych z BARDZO duzych odle- 
glosci. W niektörych miejscach 
jest niezb^dny i trzeba go xxzyi, w 
innych przydatny, ale nieko- 
nieczny. W kazdym razie, robi 
wrazenie. Przyblizeniecelu zupef- 
nie nie pogarsza jakosci obrazu. 
SVGA zostaje SVGA i piksele nie 
zarnieniajq si? nagle w plamy 
zajmujqce pol ekranu. Nie ma nie 
przyjemniejszego niz strzelenie 
Obcemu prosto w oko. Zresztq, 
jest to speejalnie punktowane. 
Tryb snajperski umozliwia tez 
uzywanie mozdzierza, granatöw 
snajperskich oraz mafego domo- 
wego armageddonu w postaci 
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Oto mam niewqtpliwq przy- 
jemnosd przedstawtf gr^, ktöra 
(moim skromnym zdaniem) b^- 
dzie jednqz najlepszych gier tego 
roku. A na pewno - najbardziej 
oryginalnq. 

Altematywny rok 1976. Poau- 
tostradach Ameryki grasujqgan- 
gi w ci^zko uzbrojonych samo- 
chodach. Sq to prawdziwe krq- 
zowniki szos. Karabiny maszyno- 
we, wyrzutnie rakiet i miotacze 
ognia sterczq z kazdej strony po- 
jazdöw, niszczqc wszystko, co na- 
winie si^ pod celownik. Z rozbi- 
tych samochodöw odzyskiwane 
sq cz^itx, ktörych nast^pnie me- 
chaniczni padlinozercy uzywajq 
do budowania coraz lepszych, 
szybszych i smiercionosnych ma- 
szyn. 

Na drogach panuje cafkowite 
bezprawie. Jedyni, ktörzy potrafi- 
li si§ przeciwstawid szalejqcym 
przest^pcom, to cztonkowie gru- 
py zwanej „auto-vigilante". 
Oczywiscie, Ty graczu jesteS jed- 
nym z nich. Nazywasz si$ Groove 
„Swinger" Champion i jeste£ bra- 
te m Jade„Vixen" Champion, jed- 
nej z najlepszych vigilante. Nie- 
stety, Jade zostaia zabita przez 
niejakiego Antonio Malochio. 
Twoim zadaniem jest pomictf sio- 
str? i zapobiec niecnym planom 
Malochia. |edyny problem pole- 
ga na tym, ze nie 
bardzo masz na to 
ochot?. 

Krötko möwiqc, 
swiat gry to polq- 
( /cnie Mad Maxa z 
serialem „Starsky & 
Hutch", wyswietla- 
nym obecnie w Pol- 
sacie. Z tego pierw- 
szego wzi^ty jest po- 
mysl walk samo- 
chodowych, a z 
tego drugiego - 
ogölny klimat lat 70. Fryzury 
afro, dzwony i pokr^cona muzy- 
ka sq wszechobecne. 

Gra wykorzystuje ten sam en- 
gine graficzny, co MechWarrior 2 
i trzeba przyznad, ze wyglqda nie- 
samowicie. Mam na rnysli oczy- 
wiscie tylko wyzszqrozdzielczo&i, 
bo w nizszej (chociaz sq mniejsze 
wymagania sprz^towe) - to tylko 

Interstate 76 

Dysif ybucja: Oplimus Bis 



J 








-ü 





„potowa gry". We wszystkich sa- 
mochodach, a jest ich okolo 30, 
widac najmniejsze detale. Od 
razu mozna poznac nie tylko ich 
mark^, ale nawet rodzaj uzbroje- 
nia. Krajobraz urozmaica co pe- 
wien czas jakies miasto lub stacja 
benzynowa. 

Juz od poczqtku gra wciqgntj- 
\q mnie caJkowicie. Od razu wie- 
dziatem: „To jest swietna gra". 
Podstawowa cz^sd, czyli walka, 
zostata zrobiona doskonale. Qua- 
rantine w ogöle si^ nie umywa. 



Przy odrobinie wprawy nie b$- 
dziecie mieli wujkszych proble- 
möw z manewrami w stylu 
„obröt-o-180-stopni-i- wywale- 
nie-z-wszystkiego-co-si?-ma- 
w-tego-palanta-o-tam". Juz 
dawno nie bawilem si? tak do- 
brze komputerowym pojazdem 
mechanicznym. 

Na szczegölnq uwag^ zaslu- 
guje oprawa dzwi^kowa. Dawno 
nie widzialem gry z tak doskona- 
le dobranq muzykq, a przede 
wszystkim z tak niesarnowitymi 
dzwi^kami w samej grze. Niby 
nie speejalnego, zwyczajne po- 
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mrukiwanie silniköw i wystrzaty, 
ale wszystko wyst^puje w pelnej 
krasie dopiero na autostradzie, 
gdy mija nas inny samochöd - 
najpierw siychac zblizajqcy si^ 
pojazd, nasilenie dzwi^köw i 
szybko cichnqcy odgtos motoru. 
To normalne zjawisko fizyczne, 
zwane efektem Dopplera. Na do- 
datek P wszystkie dzwi^ki sq kry- 
stalicznieczyste! 

Niestety, gra ma jednq, ale 
bardzo zasadniezq wad?. Wyma- 
gania sprz^towe sq, jak na nasze 
czasy, ZABÖJCZE. Wiem, ze za rok 
b?d<? si^ z tego smial, ale pöki co 
P133 z S3V nie wystarcza do 
SVGA ze wszystkimi detalami. 
Musiafem wylqczyc tekstury, bo 
obrazskakal (nawet terazanima- 
cja nie jest pfynna) . Ale to jeszcze 
nie! Absolutne minimum (Pode- 
st zaproducentem) toP90, 16 MB 
RAMi (UWAGAÜ!) CD-ROM 4*. 



Wymagania sprz^towej 




Jest to chyba pierwsza gra, ktöra 
wymaga CD o poezwörnej pr^d- 
kosci. Karta dzwi^kowa jest po- 
trzebna, ale sqdz^, ze majq jq juz 
wszyscy graeze. 

Z tego, co zostalo napisane w 
instrukeji wynika, ze Interstate 
rozwija skrzydla dopiero no PI 66 
z 32 MB RAM i dobrq kartq gra- 
ficznq. Dia posiadaezy stabszych 
komputeröw pozostajq nizsze 
rozdzielczoici. Chod to nie to 
samo co SVGA, da si? gra<! w t? 
wyjqtkowq gr?. Mam nadziej?, 
ze podzielicie möj entuzjazm. 

Z001TAR 76 

PS Möj podpis ma sens - uro- 
dzitem si? w 1976. Huh... 
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Nu pewno wielu z Was od daw- 
na czekato na t? gr?. Przypomn^ tyl- 
ko, ze pierwsze rolling demo poja- 
wilo sie (uz dwa lata temu. Od tego 
czasu przez zespöl pracujqcy nad 
grq przewinc^o si^ mnöstwo ludzi 
(m.in. w koncowych momentach 
czuwaf nad wszystkim slawny Sid 
Meier), 

Grajqcy nie musi koniecznie 
znac zasad, jakimi kieruje si§ kor 
öanaedycja Magic: The Gathti ing 
- sq szczegölowo opisane w doiq 
czonym podr^czniku. legodoklad- 

przestudiowcmie wystarczy w 

Äipplnost i, aby mcx zanurzycsi^ w 




swiat czaröw. Program ma opcje 
pojedynku i kamp>anii on \/ interak- 
tywnytutorml 

W kampanii gracz przenosi si£ 
do Shalandaru, krainy, ktörq rzq- 
dzi \m\ m /lych magöw. Celem jest 
zniszczenie ich, dzi^ki czemu za- 
prowadzimy w krainie porzqdek i 
poköj. Dokonac tego mozemy ty lko 
w jeden sposob - rozgrywajqc poje- 
dynki karciane z istotami zasiedla- 



Maqic: The Galhering 

Dystrybucia: IPS CG 



zdobyt du/o ilosü /Iota i, CO naj- 
wazniejsze, rzadkie i silne karty 
mogii. Mi^dzy zwiedzuniem kolej- 
nych labiryntöw mozemy wykony- 
wac röznorodne misje. Polegajq 
one zwykle na przyj^ciu posady 
gorica, pokonaniu waf^sajqcego 
si^ w poblizu potwora lub znalezie- 
niu karty magii. W nagrod? moze- 
my otrzymac dodatkowy punkt 
zycia, dobrq kart^ lub magiczny 
kamich. Karnienie te wyst^pujq w 
pi^ciu kolorach magii i sluzq do 
uaktywniania niektörych specjul- 



nych zdolnosci, ktörych mozemy 
uzywac TYLKO podczas poru 
nia si^ po krainie (nie w trakcie po- 
jedynku) - mozemy np. zniszczyG 
najblizszego nam potwora lub tele- 
portowac si? w inne miejsce krainy. 

Gniffica gry jest na bardzo wyso- 
kim poziomie - nalezy wykorzysty- 
wac ro/il/nK/Dsd 1024 * 768. Przy 
graniu w nizszoj ro/dzielczosci sporo 
si? traci - napisy na kartach stajq si^ 
l< kko rozmazane, chocczytelne. Za- 
lecany jest tryb High Color co, ra- 
zem z rozdzielczosciq, pociqga za 
sobq koniecznosc posiadania 2 MB 
pamHjci na karciegraficznej. Efekty 
dzwi^kowe niesqzbyt urozmaicone 
- na pierwszy plan wysuwa si? mu- 
zyka, ktöra dzi^ki zapozyczeniom z 
motywöw sredniowiecznych pod- 
kresla atmosfer^gry. 

Zestaw kart, b^dqcych w dyspo- 
zycji grajqcego, obejmuje karty z 
czwartej edycji MTG. Dodatkowo 
znajdziemy 24 karty, normalnie 



Magic: 
The Gathering 



Magic: 

The Gathering 
- BattleMage 



bardzo trudne do zdobycia z powo- 
du zaprzestania ich druku (m.in. 
stynny „Black Lotus") oraz 12 cal- 
kowicie nowych kart wchodzqcych 
w sklad zestawii o nazwie „Astral 
Sef, specjalnie zaprojektowanego 
dla edycji komputerowej. 

Warto podkreslic, ze firma Mi- 
i n »Prose obiecuje calkowite przelo- 
zenie gry karcianej na komputer. 
Czy, biorqc pod uwag? intuicyjny i 
bardzo dopracowany interfejs pro- 
gramu, oznacza to powolny koniec 
edycji papierowej Magic: The Ga- 
thering? 

VIZ 
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Zdaniem karciarza 

Wygrywame i dokupowanie kart zna komioe oridaje idee kai- 

podobnie jak w rzeczywistoso - znaczme trudniej zdobyc nü ! 

Sprawa pv .ypomina rzeczv « . Naprawd<f vodnicynfe 

xdarzaja, sie zbyt czesto Musze przyznac, ze pocza,tkowo mteligencj.i Komputer 

zenie. Sprawieme. zeby komputer zachowywal sie sensownie w grze tat- ;.ik Magic 

musialo byc niezwykle trudne. Po dtuzszym czasie stwierdzifem je . mputer nawet na naj- 

wyzszyrn poziomie popetnta szkotne btedy 

Jednak najbard.- mi na mozllwoäcl konstrukcji w*asi 

jak , Black Lotos' czy serta .Mo«ow' i tu odrobme sie rozczarowatem Do dyspozycji mamy tylko 

z czwartej edycji ptuspare z wczesniejszychwydan - nie ma natomiast znanych dobrze w Polst- 

Spedzilem przy MTG sporo czasu. ale mimo wszystko nadal nad gre z komputerem przedkladam za 
bawe z prawdziwymi przeciwnikan v z czego tarn sa. zrobiem. 
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Gra jest bardzo skomplikowa- 
na, polecam jq wi?c tylko tym, 
ktorzy wczeiniej mieli kontakt z 
papierowq edycjq MTG lub grali 



Obie firmy podes.*ty do lego san wotf« 

roznych stron. Wersja MTG wydana pr/e/ M 

lest bli2s/a ideowo odycji papierowej Po dod.i 

opcji multi, -• doröwn.1 

bowiem b^d/te mögt sobie zioryc talie, . w sktad ktorajL 

wchod^itby np. .1 Hai u l otus* (obecn.t 

wynosi ponad 300 USD) i wyslawic ja. do v. 

leg*. Wersje MTG pr/edstawionq pr»/ firme. Acclaim 

nalezy po^aktowac raczej jako ole-rte 'Jla / 

wanych Pochwaly nale/a sie .'* öotC inte'esu 

sposöb pr/edsi ; 

jego stron. 

obiefirmy ?am«r jrajn. wypr« : 

ich pi IC© g'e popi.'i -• Internet 

ora/ dodatki ud< 

W celu bhzs/ego zonentowania sie w .'.i .«dach Ma 

gic The Gathermg polecam pr;rer_rytanietem:itu nu- 

meruwG.» 

iu o M 

stepnym numer/e - 7/97. 



Zdaniem 
karciarza 

■. 
tow M 

■ 

bitws Zfl Ictl pomoca wywolujomy bojo 

wc stwory i '/ucamy c/ary pomagaja.ee 
ostltom lul 
wntkowt Jak juzwspomniatem. 

nie ma tutaj pödaalu na tut, 
rozgrywa sie na b»eza.co. prze? co nie- 
/wykle Irudno jesl opanowae syti. i 

h wydawame taiV 
oddziafom i u/ywanie ich ztto 
cjalny* ' resnym sled/eniu 

ruchowpr/*ciwmka i pf2es,*k.»d/aniu 

mu w f/ucantu czarow - jest me/wykle 

Irudnc 

Przyznam ■ ■ |ratorn w tc gre 

:byt dlugo. a to dlatego, je mewiele w 

Z mo|ej ulubione) karcianki. 
no i sama bitwa jest troszke zbyt skom- 
plikowana. by sie dobrze bawic (choc 
niektorym strategom moze sie to podo 
bac) Gdybym mial wybterac rrnedzy 
MTG aMTG - BT z pevi braJ- 

bym gre Sida Mayera, ale to tylko opinta 
io karoa'.- 1 




mie gry st rategicznej w czasie rze- 
czywistym. Kazde uzycie karty z 
czarem „summon" wywoluje po- 
jawienie si? na polu bitwy zywej 
jednostki. ktorq mozerny kiero- 
wac - w dodatku kazdy czor sy- 
gnalizowany jest gtosem lektorki 
a \o Dune 2. Sprawia to niesamo- 
witc wrazenie i w znacznym stop- 
niu ulatwia orientaej? w zakl«?- 
ciach rzucanych przez naszego 
przeciwnika. 

Poczqtkowe ekrany opcji sq 
wykonane dose nieciekawie, ale 
spelniajq swoje funkt je. dmlika 
poprawia siej dopiero, gdy przy- 
st^pujemy do pojedynku. Dzwi^k 
jest na bardzo wysokim pozio 
mie. Atmosfer^ podkresla praw- 
dziwy szczcjk or^za dochodzqcy z 
polu bitwy i wspaniaty podkfad 
muzyczny. Minusem gry jest to, 
ze podezas walki karty reprezen- 
towane sq jedynie przez obrazki - 
tekst ukazuje si§ dopiero po klik- 
ni^ciu myszq na ilustracji. 

Zestaw kart w grze zawiera 
karty z czwartej edycji MTG oraz 
z dodatku Mirage. Nalezy tu pod- 
kreslic, iz oba zestawy nie sq re- 
prezentowane w cotosci - cz^sci 
korl nie zuhnplementowano ze 
\\/(|l<'du iui s|>ecyfik<?gry. 

Bardzo dobry pomysl zostal 
lekko niedopracowany. Szczegöl- 
nie poczqtkujqcych graezy m 
draznit tt-mpo, w jakim rozgrywa 



w wersj^ firmy MicroProse. Gra 
ma opeje pojedynku z przeciwni- 
kiem (zaröwno komputerow\ mi 
jak i z kolegq przez modern lul) 
siecMokalnq) orazkampamv 

Akcja kampanii toczy si<? w 
krainie Corondor, podzielonej na 
30 regionöw. Na poczqtku utoz- 
samiamy si^ z jednym z szesc iu 
magow. Kazdy z nich dysponuje 
taliq zfozonqz kilkunastu kurt w 
dwöch kolorach magii. Wgrzeto- 
warzyszy nam czterech oponen- 
töw. Jeden z nich to pot^zny, zly 
mag - Ravidel, tytutowy Battle- 
Mage. Naszym celem jest zni- 
szczenie Ravidela (mozerny röw- 
niez grac do chwili, az opanuje- 
my calq krain?). Gra podzielona 
jest na tury. W kazdej z nich mo- 
zerny dokonac edycji rodzujöw 



k The Gatfierln$' 
TTLCmAGC 
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kart, wchodzqcych w sklad naszej 
talii i podjqc prob? ataku na re- 
gion sqsiadujqcy z naszym, ktöry 
wtedy wysyla do nas swojego 
przedstawiciela na rozmow?. W 
zaleznosci od naszych zdolnosci 
dyplomatycznych (i znajomosci 
j. angielskiego) mozemy objqc 
dany region w posiadanie bez 
walki, sprowokowac pojedynek 
lub zyskac dodatkowe, rzadsze 
karty magii. Pojedynek przedsta- 
wiony jest bardzo ciekawie, w for- 



si? pojedynek. Brak tu czasu na 
diuzsze zastanowienie si? nad ko- 
lejnym posuni^ciem, ale takiesq 
wymagania dobrej RTS (Real- 
Time Strategy). Dia graezy od 
dawna zaznajomionych z MTG 
nie powinno byc to jednak wielkq 
przeszkodq. 

VIZ 




Wymagania sprz^towe 



Pentium 75, 16 MB RAM. 
CD-ROM?«, Windows 95 
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Levelord, Para- 
dox, Giggier. Swi^ta 
tröjca. Olimp twör- 
cöw leveli. Mark Do- 
chterman, Jim Dose - programi- 
sci-wspöhwörcy przebojowego 
Duke Nukem 3D. Mackey Mc- 
Candlish - autor jednej z najlep- 
szych konwersji Dooma - Doom 
Must Fall. Co ich fqczy? Wszyscy 
mieszkajq na przedmiesciach 
Dallas w Teksasie i pracujq w za- 
lozonej przez siebie firmie softwa- 
re'owej - Hipnotic Interactive. 
Scourge of Armagon jest pierw- 
szym projektem tego „dream tea- 
mu" i pokazuje ogromny poten- 
cjai twörczy drzemiqcy w zaka- 
markach ich genialnych umy- 
sJöw. 




ca. Po kilkunastu 
nutach grania mozna 
zauwazyc podobieri- 
stwo niektörych roz- 
wiqzari do pewnej kul- 
towej gry. Az cztery 
osoby z Hipnotic tworzyty dla 
Apogee „Ksi^cia" i jak si^ okaza- 
to, odcisnql on swoje pi^tno na 
ich najnowszym dziele. 

Mamy wi^c tak uwielbianq 
przez wielu „interakcj^" zeSrodo- 
wiskiem - gdzieniegdzie moznu 
zburzyc fragment sciany, zapa- 
dajq $i^ sufity i podlogi, w pozio- 
mie „Pumping Station" gracz ni- 




Scourge sklada si? z 18 pozio- 
möw (2 ukryte) pogrupowanych 
w trzech epizodach. [uz w trakcie 
pierwszego z nich nieswiadomy 
gracz zostaje uderzony obuchem 
w glow^. Poziom „Lost Mines" 
przygniata perfekcjq wykonania. 
Niespodzianki takie, jak: p^dzqcy 
za plecami i wywofujqcy drzenie 
ziemi pot^zny glaz (klania si? 
dr Jones), spudajqce fragmenty 
sklepieri, zapadajqce si? w 
otchlari wrzqcej lawy korytarze 
czy szatkujqcy na czqstki pod- 
wodny wiatrak powodujq gwal 
tmvne przyspieszenie rytmu ser- 



* 



Quake Mission Pack No. 

-Scourge ol Armagon 



szczy wielkq pompt?, a w katedrze 

na scianie rytmicznie tyka tröjwy- 

miarowy zegar. Knie 

zostawiajq po sobie 

slady na scianach. 

Dzi^ki rozszerzeniu 

engine'u o tzw. rota- 

ting brushes, stak) 

si^ mozliwe zbudo- 

wanie lewitujqcych, 

wielkich kolczastych 

min przeciwokr^to- 

wych oraz dwöch 

wielkich, „pralek", 

ktöre mielq na pro- 

szek gfazy albo nie- 

uwaznych przechodniöw. 

Trzy nowe typy broni sq mi- 
lym urozmaiceniem, choc tak na- 
prawd^ tylko jeden wart jest uwa- 
gi. Strzelba laserowa, ktörej poci- 



Dystrybucja: Optimu3 Bis 





ski mogq odbijac si^ od scian, 
oraz miotacz min nie stanowiq 
rewolucji. Dopiero Mjolnir powo- 
duje panicznq ucieczk? przeciw- 
niköw - widzqc po- 
»uic niosqcq ogrom- 
ny mlot Thora wie- 
dzqonij zeniezosta- 
fo im wiele zycia. 
Uderzcnie w ziemio 
wysyla w kierunku 
znajdujqcych si? 
obok graczy mor- 
derczq wiqzk? bly- 
skawic. Jezeli mysle- 
liscie, ze „spawara" 
zuzywa göry amuni- 
cji poczekajcie, az 
zobaczycie Mjolnira wakcji. 

Szeregi wrogöw zasilily dwie 
odrazajqce kreatury: CENTROI- 
DY - wyposazone w podwöjny 
nailgun skorpiony, ktörych zqdfo 
zrobi z Was miazg^ przy blizszym 
kontakcie, oraz GREMLINY - ka- 
rzetki, potrafiqce ukras£ broh lub 
wskrzesicswoich poieglych towa- 



Wymagania sprzQtowe 



im 75. 8 MB RAM, 
CD ROM 2* 





rzyszy. Na ostatnim poziomie cze- 
ka wielki BOSS, zywcem wyj^ty z 
jednej ze znanych konwersji. 
Ktörej? Tego nie zdradz^. Dotar- 
cie do niego to przeciez cel catej 
zabawy. 

Scourge jest trudniejszy od 
standardowego Quake'a, a takze 
od drugiego Mission Packa. Naj- 
lepszym graczom polecam po- 
ziom Hard, choc trzeba byc wte- 
dy przygotowanym na ci^zkq 
walk^ i liczenie si<j z kazdym 
gwozdziem. Sytuacje, w ktörych - 
majqc do dyspozycji SNG i naj- 



gorszy z pancerzy - trzeba oczy- 
scic pomieszczenie z trzech Vo- 
röw, dwöch Scragöw i Shamblera 
nie nalezq do rzadkosci. 




Quake Mission Pack No. 1 
ukazal s öl miesi^cy po pre 

mierzo oryginalnej gry i wraz z 
Mission Pack No. 2 stanowi prelu- 
dium do Quake'a 2 (ktöry byc 
moz<- o«lpuka£ - ujrzy 3wiatlo 
dztenne wokolauchGwiazdki). 

wartogo kuptf?Zdecydo- 
wanie tak. Kazdy, komu choc tro 
che? podobaf si^ Duke i kto uwa- 
zal, ze Quake jest niedopracowa- 
ny jako Single player, b^dzie za- 
chwycony. Warto kupic t? gr^ 
chochv po to, aby od czasu do 
u popotrzec na najlopszy 
stworzony do tej pory level - 
„Black Cathedral" Paradoxa. 
Uwazam, ze posiadanie „Bicza 
Armagona" jest wr^cz obowiqz- 
knin kazdego powaznego gra- 
cza. 

ROOS 
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|ak daleko ma Rogue do id so- 
ll wäre? Dziesi^c metröw. Dostow- 
nie. Biura obu firm rnieszczqsi^ w 
tym samym budynku, po przedw- 

h sironach korytarza. Nie jest 
do korica jasne, czy tak bliska 
wspölpraca byfa owocem licencji 



üPackNo. 2 
lion of Eternity 

Dystrybucia: Optimus Bis 




O ile pierwszy Mission Pack 
oszatamial mozliwosciami tech- 
nicznymi engine'u gry i byt popi- 
sem zdolnosci koderskich ludzi z 
Ilipnotic, drugi ponad perfekcj«? 
wykonania stawia mrocznq i 
g<?stq (jak londyriska mg!a) atrm - 
sfer^. Epizod, ktörego fabula opar- 
ta jest na wqtkach egipskich. 



na produkcj^ Strife'a, udzielonej 
nie przez id, czy lez idea „RPG 
Doom" pojawita siq podczas ktö 
mprez towarzyskl« h, Teraz 

Kiu in i la. 




SCOURGE VS. 
DISSOLUTION 

Mojqc w pustym sklepie, na 
ktörego pustych pölkach widac 
lylko dwa kolorowe pudefka 
(oba z logo Quake'a no okludee), 
mojqc w pustej kieszeni pustawy 
portfei, ktörego zawarto& wy- 
Starczy na zakup tylko ji*dn*»j . 
wymarzonych gier, wybter» le tq 
oznaczonq numerem parzystym. 
Pierwszqznich moze sprezentwfu 
Warn rodzice z okazji najbliz- 
STVCh Swiqt/urodzin/imienin. 









■wa 

miona „konwei okcji 

do 

ktöi qg przy- 

pominajq« . ktörefczelu- 

ääiamleszkujq postai le „zepoki" 
mumle, egip 

Zdecydowani«* (est to nujh-pszy 
eptzod obu parköw. W<jdröwki po 
tonqcych w pötmroku lochach 
twierdzy Overlorda mogq przy- 
prawil o zawai nawet najwiyk- 
SZydl twardzieli. 



szczegölnie poleca 

ruchome, tnqce na 

plasterki piiy tarezo- 

we o metrowej sre- 

dnicy oraz miarowo 

kotyszqce sie, zawie- 

szone na suficie og- 

romne topory. Jest 

w czym wybierad. 
|ak zvvykle, naj- 

bardziej przeraza 
to, co 
nie- 

znane. Kazdy nowy 
potwör fesl spraweq 
ataku skörki, 

pi> gdy nawet 

najwk'ksi bo 

starego Quake'owy- 
wohijq i< ui 

miech p inla 

no lie] twa 

Hl. 

i lekko 
prz« 

i<jk: l ' | granat 

pryskowymi, napakowane 




< 
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Trzy tygodnie po pierwszym 
packu w sklepach pojawi! si«j diu 
<)i d>yl Uk istatnizoficjalnych, au- 

< h przez Id Software« 
dodatköw). Autorzy „Rozpadu 
Eternitu" (hmmra....) mlell pi 
sobq bardzo trudne zadanle. Gra 
Strife (ich po] I produkt) 

byla co najwyiej dobra, a ürma 
Hipnotk Interactive (autorzy 

jromadzila 

woköt s te po- 

I sukeesu wydawalosi? 

lue Ente 

Inment. |uksic mialov oka- 

obu packöw 
wybrano nieprzypadkowo. 



Putapkij na ktöre moina si v 
natknql po drodze, sq pierwszej 

juk< »s< !. c ho<? nie a£ tak ( U »] >i< szczo- 
ne lak w „Biczu". Szef kuchni 
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daml Spawny, zomienieni 

wposqgi rycerze. wylaniajq- 
ce si£ z ogromrm li worden 
c'htony po diede Mmi Fast, 
koriczqc na zupelnie nowych, 
|ak niewidzialni: Phantom 
Swordsmen, Wraiths czy Guar 
dions. Opröcz nich spotkamy 
wspomnianych dwöch BOSS-öw 
oraz kilka innych, nowych posi.n i 
(np. dektryczne wt i >m 

bie przerobione na mumii 

BroriprzesztamafyNu.' fc| 
Opröcz zwykJych gwo 

o dyspoz>-( ji prawi« 
krotnie mocniejsze LavaNoilS. Po 
jawily s\q granaty rozpryskowe i 
poezwöme rakiety. Ulepszom» 
„spawary" - zabija jeszcze spi < 
rüej, choC nie az tak, jak Mjolnir v 
pi'iwszego packa. Sq tez nowe 
„powerups": antygrawitacyjny 
pas f po zalozeniu ktörego zadna 




w 




szafa nie b^dzie za wysoka, 

ochmnn.i tun zaorazosobny ai ii- 

idki dost^pny wylqc <lea 

matt hu 

Produkt Rogue mo |e 
ui konl 

Iku'po. 
czqtku p 
( n '. (i tozna< 

oJnts i bas 
zwykly«h m Sam nli 

a( li. ale tt/chadoceni 
sikk wioion) w i«; \ 
Przyznam, nie spodzlewole 

h ugl po« k möglby by< je 
e lepszj in, pierwszy. [ednak 
po skonezeniu obu, rnusz? teil 
\ potwierdzit. Lepsza 
yka na kompakeie, bardzle] 
W( iqgajqca atmosfera, wi^cej no- 
wych typöw broni i potworöw... 
Z drugiej strony - gorszy level 
deathmutch, prostsza architektu- 
ra... Röznica dwöch oczek jest tak 
niinimalna, ze prawie nie- 
Istotna. Gdybyscie jednak 
mieli kupictylko jednqztych 
gier, ni« li to b^dzie produkl 
Rogue. 

RON 
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Na t? gr^ czekano juz od daw- 
na i nie ci/iwnego - perspektywa 
pojawienia si£ konkureneji dla 
Command & Conquer czy War- 
craft 2 wywotywaki zrozumialo 
emoeje. Smaczku dodawat fakt, 
ze KKND zostala zrealizowana 
przez legendarnq firm? Melbour- 




ne Mouse (znanqjeszczczgier na 
komputery osmiobitowe), a wy- 
produkowana przez giganta i 
wielkiego rywala Virginu, czyli 
in mq Electronic Arts. 

Akcja gry toczy si? w dalekiej 
przyszlosci, gdzie walczq ze sobq 
ludzu» i mutunci. Ludzie dyspo 
nujq sprz^tem raezej standardo- 
wym (czolgi, wyrzutnie räklet, 
auta pancerne), natomiasl rrm 
tonci prowadzq do boju nielypo- 
wc oddzialy, np. plujqcc judem 
skorpiony, jezdzcöw na wilkach 




czy mastodonty. petniqce rol? 
ci^zkich czolgöw. Jak zwykle w 
strategiach czasu realnego, kam- 
panlQ rozgrywamy opowiadujqc 
si? po jednej ze stron. Trudnosc 

Krush. Kiil'H'Oestroy 

Dysuybucja: IPS CG 



rozgrywki i liczba dost^pnych 
opeji wojskowych rosnie w miar? 
przechodzenia kolejnych scena- 
riuszy. W C&C podstawq gospo- 
darki byto tiberium, w WC2 - zlo- 
to, drewno i ropa, a w KKND bu- 
dujemy szyby naftowe w miej- 
scach, ktöre na mapie zaznaczo- 
ne sq ciemnymi plamami. Wla- 
snie wydobycie ropy pozwoli 
nam na: sfinansowanie budowy 
bazy, rozwöj techniki Tpowolanie 
nowych wojsk. 

Gdy przyst^powatem do zaba- 
wy z KKND, gralem juz wczesniej 
w wi^kszosd strategü czasu real- 
nego, Jakiepojawifysi^ na rynku. 
Okazaio si? jednak, ze aby w tej 
grze odnosic sukeesy, nalezy co 
najmniej zweryfikowac (jesli nie 
odrzueid) taktyki zwyciystwa ro- 
dem z C&C czy WC2. Budowa 
wiezyaekchroniqcych baz% re- 
welucyjna Strategie juz w Dune 2 
- zdaje siy psu na bud$, kosztow 
na produkcja ci^ikich czoigöw 
okazujesi^nieskuteczna i pochta- 
nia tinansc. Podstawq jesl rzuce- 
nie do boju dl 

piechuröw wypov h np. w 

miotaeze ognia (od reguly, jak 
zwykle. Mki imdalej, tym 

bardziej zaawa -na brori i 

tym latwiej pokonai piechura). 
Niestety, w pewnyni momei 
staje si<^ to juz wr^cz bezsensow- 
ne. Cz^sto obserwowaiem p 
dynek piechoty z czolgicm i 
wet przy stosunku sil 1:1 nie jest 
powiedziane, ze czolg wyjdzie z 
tej konfrontaeji zwyci^sko. Wla- 




snie brak realizmu w 
przygotowaniu pola 
bitwy jest moim 
glöwnym zarzutem 
pod adresem KKND. 

Do zalet KKND z 
pewnosciq nalezq: 
bardzo sprawnie 
zrealizowana grati- 
ka w wysokiej roz- 
dzielczosci, nastroio- 
we efekty dzwi<?ko- 
we oraz do$<f du/.a 
inteligencja komputerowego 
przeciwnika. Nasi wrogowie po- 
trafiq utukowaf w miejscach, 

ie nie przygotowaliSmy obro 
ny, wycofywotf si«j, kiedy ponoszq 
stmiy. zorganizowat? ak£fc ma- 
jqcq na * elu np. wyelimlnowtinie 
konkret ncqo budynku (zwykle 
osrodko Ixidawczego). Jednocze- 
snie na wet w czasie ueieezki po- 
trafiq st odgr) za* " , np. 

Kurubinöw mu 
nou igajqce ich nasze od- 

ly Wprowndzono tez pewne 
interesujqce rozwiqzania ula- 
twiajqce gr? (np. mozliwosf pla- 
nowanla produkeji; graeze nie 
muszq juz stawiac zbyt wielu bu- 
dynköw) oraz zastosowano wy- 




godny w uzyciu interfejs. Cieka- 
we jest tez to, ze jednostki w mia- 
r? walk i zwyci^stw nabierajq do- 
swiadezenia. 

Kiedy gralem jeszcze w wersj? 
demonstracyjnq KKND, mialem 
wiele uznania dla autoröw gry, 
potem möj entuzjazm do$c znaez- 
nie ostygl. Czasami recenzent sta- 




je przed Irudnym zadaniem - 
chee wystawid ocen^, ktöra nie 
zgadza si? z werdyktem znacznej 
cz^sci dziennikarzy (i najez^sciej 
nie ma raeji). Decyzja sprzeeiwie- 
nia si«j opinii wi^kszosci jest za- 
wsze trudna. Recenzent zadajeso- 
bie wtedy pytania: a moze ja tu 
czegos nie rozumiem, nie doce- 
niam, nie zauwazam? Dlatego lo- 
julnie Was ostrzegam: ocena, 
ktörq wystawilem jest nizsza niz 
te, ktöre przyznano KKND na 
swiecie. Ale cöz, jacek Piekara nie 

JACEK PIEKARA 
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Pacjcnl niedwuznacznie suge- 
rowal, ze caly personel ma... u 
wylut u okr^znicy esowatej. 
Pod wo j na lewatywa i naparzanie 
oburqcz wywarem z szatwi i ru- 
mianku nie poprawity jego na- 
stawienia. Pozostalo tylko jedno 
wyjscie - amputacja mözgu. 

Witamy w swiecie zawitych 
anallZj chybionych diagno/. 
skomplikowanych operacji, bez 
nadziejnych przypadköw, czyli w 

italu wystawionym nakfadem 
Brmy Bullfrog. |ako jego ordyna- 
tor masz wypelntf kolejne misje 
I )t >wierzone Ci przez Ministerstwo 
Zdrowia, a sprowadzajqce si^ do 
zarobienia okreslonej sumy pie 
riM'dzy, zyskania dobrej reputacji 
wsröd pacjentöw, wreszcie wyle- 
czenia wystarczajqcej ich liczby, 
by w glorii odej& na odpowie- 
i i/ialne stanowisko ordynatora w 
innym, wi^kszym szpitalu. 

Szpital projektujemy od zera, 
mojqc jeden pusty budynek i kil- 
kadzlesiql tysi^cy dolaröw. Roz- 
mleszczanle pomieszczeri, mrblo 



„napompowana glowa", to je- 
szcze zachowujq si^ dose swobo- 
dnie - smiecq, wymiotujq i zala- 
twiajq potrzeby fizjologiczne w 
miejscach wcale do tego nie prze- 
znaczonych. Dzi^ki resztkom do- 



Theme Hospital 




brego wychowania, w gabine- 
tach lekarskich powstrzymujqsi? 
jednak od podobnych zachowari. 



Dystrybuqa: IPS CG 

styczne. Gdy rodzaj choroby zosta- 

nie potwierdzony w 100%, paejent 

jest kierowany do odpowiedniego 

speejalisty, ktöry ma 

gowyleczyc. 

Obslugqchorych 
zajmuje si$ personel 
szpitala. Ty, jako 
szef, zabawiasz si? 
admmistrowaniem 
(rozplanowaniem 
szpitala i powi^ksza- 
niem go o kolejne 
budynki), nadzo- 
rem nad persone- 
lem medycznym 
oraz sprawowaniem 
pieezy nad przypadkami bezna- 
dziejnymi. Nalezq do nich ofiary 
wypadköw, wymagajqce natych- 



wykryc lub wyleczyc nie znanq 
dotqd choroby. Potem pojawiajq 
siQ dodatkowe niespodzianki i 
poziomy bonusowe. Gracz zosta- 
je wprowadzony w podobny stan, 
W jukim znalezlisi^gosciena jed- 
nym z przyj?c: pewien jegomo& 
odkr^cil sobie protez? r^ki, no- 
st^pnie wyjql szklane oko, a wszy- 
scy z napi^ciem czekali, co tez je- 
szcze sobie odkr^ci. 







wanie ich, zatrudnianie obstugi 
(U-kurzy, piclvgniart'k. rv< cp< |<> 
nisick i woznych) nalezy jeszcze 
do rzeczy przyjemnych. Potem 
jednak pojawiajq si? paejenci, 
psujqc doskonalq harmoni? zaci- 
sznych wn^trz szpitala. Nie doie, 
ze przychodzq z wymyslnymi 
chorobami typu: „kompleks 
kröla" (taey elvisopodobni), Ju- 
zny ozör" (z ozorem do pasa) czy 







Wymagania sprzQtowe 



486DX2/66, 6 MB RAM, 
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Proces leezenia jest silnie zbiuro- 
kratyzowany. Chory, przebiwszy shj 
przez reeepej?, porusza si? wzdfuz 
linii iamanej, ktörej wierzcholki wy- 
znaczajq kolejne gabinety diagno- 



miustowej pomoey, ofiary epide- 
mii ogarr daji u ej Twöj szpital oraz 
paejenci „bez przydziafu" dia- 
gnozy. 

Obiecujqco zapowiadajqcy si? 
scenariusz zostal doskonale zrea- 
lizowany. Odpierwszej (no, mo/e 
od dziesiqtej) sekundy intro, nie 
wiedzqc jeszcze, co to za gra, nie 
mamy jednak wqtpliwosci - to 
gra /decydowaniesmieszna. Hu- 
mor, skqdinqd znakomity, jest wi- 
doczny nu kazdym kroku: wcha 
rakterystykach lekarzy i piel?- 
gniarek, wyglqdzie pacjentöw, 
opisach choröb, sposobach kura- 
cji, rocznym podsumowaniu wy- 
niköw szpitala 

(otrzymujemy dy- 
plomy m.in. za zabi- 
cie najwi^kszej licz- 
by szczuröw). Aby 
go jednak zrozu- 
miec, trzeba niezle 
znac j?zyk angielski. 
Gdy opanujemy 
spazmy smiechu i 
oswoimy si? z kon- 
wencjq gry, czas na 
zaciekawienie. By je 
wywolac, zastoso- 
wano starq, sprawdzonq metod?; 
gr^ podzielono x\a poziomy, a na 
kazdym z nich w matym szpital- 
nym laboratorium mozna odkry<? 
nowe urzqdzenie, pozwalajqce 



W najnowszym produki le 
Bullfrogo znalazlo si^ tez troch<? 

/y denerwujqcych. Nalezy tu 
wymienk: bezsensownie uciqz- 
liwq kar^ za brak nalczytej kon- 
serwaeji urzqdzen (zespulych 
aparatöw nie mozna sprzqtnqcJ i 
gabinet nie nadaje skj juz do 
uiytku) oraz brak rnozliwoSci 
przetqczonia widoku szpitalu w 
i.iit le izometrycznym, przez co 

tawkij grzejnlkl i aulomaty z na- 
pojami nalezy czasern roznm 

a^ po omacku. Nie zmienia to 
jednak faktu, iz uleglem juz epi- 
demii Theme Hospital. 
SIR HAS2AK 

AAA. 
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Nadchodzi era syrnulacji po- 
wszechnej, syrnulacji mi^dzykon- 
tynentalnej. Tak mozna wst^pnie 
skomentowac fakt powstania gry 
Air Warrior 2. Jest to bardzo spe- 
cyficzny symulator. Pozwala lata«! 
wieloma samolotami z I i II wojny 
swiatowej i z wojny w Korei. To juz 
bylo wczesniej, ale AW2 jest inny, 
poniewaz zaprojektowano go z 
myslqogrzeon line. 

laki jest Air Warrior 2? Po 
pierwsze, mial to byt wysoce reo- 
listyczny symulator, ktörego 
glöwnym trybem pracy jesl mul- 
tiplayer. AW2 pozwala prowadzic 
boje na trzech teatrach d/iulan 
oraz pilotowac wiele, naprawd^ 
wiele maszyn - i to w zasadzie 
grzcbie jego realizm NIE MA jak 
do tej pory symulatora wielu sa- 

AAAAAAAAAAAAiAAAAAAA 
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Interactive Magic 1997 
Symulacyjna 
PC CD-ROM 
Grafika. 35% 
Dzwiek: 50% 



Sofern: 75% 





molotöw jednoczesnie, wiernie je 
oddajqcego. Nawet Flight Simu- 
lator to nie jest to. 





Mimo to model lotu jest dose 
zaawansowany, wojn^ powie- 
trznq oddano do£<: dobrze, a 
przeciwnicy zachowujq si? jak 
prawdziwi (a w trybie on-Iine SA^ 
PRAWDZIWI). 

Intel ige ncja komputera jest na 
dobrym poziomie, a poniewaz nie 
wszyscy graeze majq modemy i 



pieniqdze na godziny polqczeri, 
zaimplementowano normalne 
kampanie do rozgrywania na jed- 
nym komputerze, jak w kazdym 
normalnym symulatorze. 

I wtasnie w tym trybie przyj- 
dzie chyba grad znakomitej wi^k- 
szosci graezy w Polsce. A jako 
zwykly symulator, Air Warrior 2 
jest doskonaiym sredniakiem. 
Stosunkowo kiepska, wektorowa 
grafika (zapewne, aby nie obeiq- 
zac komputera podezas gry on- 
-line) wtrzech trybach (640><480, 
800*600 i 1024x768), sredni 
dzwiek, Predni realizm, a z dru- 
giej strony - dobra sztuczna Inte- 
ligencja, dobrze opracowane 





kampanie dla jednego graeza, 
zawierajqce wiele misji, no i tryb 
MULTIPLAYER... 

Ostatecznie wi<jc trzeba spoj- 
rze£ troch? szerzej na problem (z 
kuszqcej perspektywy online) i 
ocentf program jako dobry, a przy 
tym jedyny (w zasadzie) wswojej 
klasie. 

Twörcom nalezq si? stowa 
uznania, nawet, jesli ich dzieto 
pozostanie w naszym kraju elitar- 
ne, z uwagi na ide? i wymagania 
sprz^towe. 



SUNRIDER 




Air Warrior 2 

Dystrybucja: MarkSort 




Mam wruzente, ^e ostatniu 
swiut czytelnikävt ( .mnblera po 
ii/iclil siy na (iv\1<'()aipy. (edno - 
to przeciwnicy KTaruji, u dnnja 
jej zwolennicy. Cho£ zdecydowa- 
nie opowiadam si^ po tej drugiej 
stroni«*, /uwye uirzymywalrm, 
ze w nQszym pternie nie mu niiej- 
sca dla dziciiu poswi^conego tyl- 
ko Majulze. Mimo to staram si$ 
wspominur o nioj tak czpsto. jak 
tylko si? da. Doskonalq okazjq 
jest na pewno HeliCops. 

Koncepcjqgra bardzo przypo- 
mina kultowy film Patlabor- Gm 
pa ludzi ze speqalnego oddziafu 
policyjnego, wyposazona w 5 röz- 
nego typu hHikopteröw, ma 2a 
zadanie chronic NeoTokyo przed 
wszelkiego rodzaju zagrozenia- 
mi. Czasem b^dzie to zqdny wla- 
dzy general, innym razem cy- 

HeliGops 

Dyslrybucia: MarkSofl 



Inny, chcqcy przejqc kontrol«? 
nüd sieciq komputerowq itd. 

Sama gra to tzw. pseudosy- 
muiator, ktöry w tym wypadku 
jest znacznie bardziej „pseudo* 
niz symulatorem. Latumy sobie 
nad rniastami, portäml, görami 
Mp., niszczqc setki czotgöw, wro- 
uich helikopteröw i dzial AA. 
Szczeree möwiqc, moze si? wyda- 
wac dziwne, ze nagle w srodku 
Tokyo pojawia si§ batalion ci^z- 




Wymagania sorzetow elfc ^V* 




Pentium 75. 8 MB RAM. 
CD-ROM 2", Windows 95 



kich pojazdöw bojowych, ale cöz 
- Mango r/qd/.i si<? swoimi pro 
wami. 

Grafika HeliCops nie wyras 
ponad przeci^tnos?: nioy SVGA, 
ale mimo to nie szokuje. Mam za- 
strzezenia do doboru koloröw. 
Wszystko wyglqda nies 
sztucznie. Z drugiej strony, moz- 
na znalezc kilka mitychpkeenci- 
köw w postaci np. d/wicjti porto 
wego kilkudziesi^ciometrowej 
wysokosci, majestatycznie prze- 



PS 



grze. Nie wiadomo, kto i skqd strze- 
la, a po chwili zabawa koriezy si«; z 
blizoj nieokreslonych przyczyn. 



noszqcyego kontenery z jednego 
miejsca nadrugie. 

Podstawowy möj zarzut odno- 
si si^ do sterowania - bardzo zle 
zrobione. Sterowany helikopter 
porusza si^ strasznie szty wno. Nie 
ma bezwladnosd. W momencie 
gdy puseimy dzojstik, helikopter 
natychmiast wracadopoziomu. 

Kolejne zastrw*enie dotyczy 
nie tyle stopnia trudnosci, co ogöl- 
nego balaganu panujqcego w 





|ok widnt, HeliCops nie jxxlbil 
mojegos<T( u. Gra.nodrdbia braki 
mangoWym klimrttom, tak wi^c 
przeciwnicy anime nie znajdq tu 
prawie nie, a zwolennicy tylko tro- 



ch$. Suyonura... 



HELI ZOOL 
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Dzieri dobry Paristwu. Möwi 
pulkownik Zgred Killer, do- 
wödcazalogi. Rozpoczynamy 
rejs nr 45738495343829482 
no pokfadzie samolotu Boe- 
ing 737-400 nalezqcym do 
Gambler Airlines, z Club Si- 
mulatora do DziaJu Recenzji. 
Prosz^ zapiqc pasy. Zycz? mi- 
tego lotu... Zaraz po starcie 
stewardesy podadzq drinki i 



Sporo wody w Wisle uply- 
n?lo, od kiedy zachwycalem 
si£ wersjq 5.0 symulatora 
lotu. Nast^pna w kolejnosci 
byla wersja 5.1, 
wzbogocona o 
tekstury. Potem 
byly jakieS do- 
datki, nowe ob- 
szary, sklep z 
cz^sciami (moz- 
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b^dq spelnia<f Wasze naj- 
skrytsze marzenia. Ta nowa 
blondyna proszona jest o 
zgtoszenie si? za pi^tnascie 
minut w kabinie pilotöw... 
Pragn^ Paristwa poinformo- 
wac, ze razem z nami 
podrozuje generalissimus 
Böcevau. W czasie, gdy b^- 
dziemy przelatywad nad 
EKG, wyskoczy razem ze 
swojq switq na spodiuhio 
nach, aby w ten sposöb do- 
wie&f, ze on tez potrafi. B?- 
dzie skakat na najnowszym 
modelu betonowego spado- 



Mm:.o S o|I f Ught SmkjI.iIoi '»'» 
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chronu... Gdzie jest ta choler- 
t\q blondynka?! 

- Szefie, moze Pan wylqczy in- 
terkom... 

- O, kur...tyna w gör^, rzeczy- 
wiicie... 

Po raz kolejny Microsoft od- 
grzewa swego „pieszczoszka". 
Firma ta dopiero od niedawna 
zajmuje si? powaznie rynkiem 
gier (np. Close Combat, Hell- 
bender) , Wczesniej mozna bylo 
dosta<? w Microsofcie kazdq gr? - 
pod warunkiem, ze byl to Flight 
Simulator lub Golf. 

Flight Simulator lor Windows 95 

Dystrybucja: Microsoft 



na bylo zlozyd sobie 
samolot - najpierw 
go zaprojektowac, a 
potem latac, jesli ten 
wspanialy produkt 
naszej wyobrazni 
chcial si? wzniescü w 
powietrze...). Potem 
w moje r^ce trafila 
wersja beta obecne- 
go programu, a niedawno nowy, 
calkiem juz dopracowany pro- 
dukt o nazwie Microsoft Flight Si- 
mulator for Windows 95. Co si£ 
zmienilo w stpsunku do wersji 
5.1? 

Po pierwsze, zmienil si£ (jak 
sama nazwa wskazuje) System 
operacyjny - stary, dobry DOS 
zostal zastqpiony przez Windows 
95. Po drugie i ostatnie, general- 
nie wzbogacono program - roz- 
budowano system Menü, doda- 
no lepsze (podobno, tak pano- 
wie autorzy napisali w instruk- 
cji) tekstury, wi^c ziemia powin- 
na wyglqdac jak zywa, oraz dwa 
nowe samoloty. Opröcz Cessny, 
Learjeta, szybowca Schweizer 2- 
32 i Camela mozna teraz dodat- 




kowo latac akrobacyjnym samo 
lotem Walter Extra 300S i maje 
statycznym Boeingiem 737-400 
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Noreszcie mozna si? pokusic o 
przelot przez Atlantyk... 

Co poza tym? Wszystko po 
staremu. Osoby, ktöre graty w FS 
5.1 poczujq si^ jak u siebie w 
domu - bar- 
dzo podobny 
system opcji, 
podobna gra- 
fika i taki sam 
dzwi^k. W gra- 
fice pozostala 
wada znana z 
wersji 5.1. Z 
bliska Ziemia 
wyglqda nie- 
ciekawie - te- 
kstury roztazq 
si? na mon- 
strualne pi- 
ksele, a cafy 
obraz jest bardzo nieczytelny. 
Aby cieszyc oczy dobrq grafikq, 
trzeba sie? wzniesc deezko wyzej. 
Do tego identyczna grywul- 
no£d - program stworzony dla 
maniaköw czystego lotu. Nie 
mozna postrzelat - walczyc nie 
ma czym i z kirn. Mozliwe sq jed- 
nak rözne zastosowania - nauka 
akrobaeji na Extra 300 i szybow- 
cu lub loty liniowe z miasta do 
miasta (Learjetlub Boeing). 
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Warto zwröcic uwage na in- 
st rukcj^ programu. Zawiera 
wszystko, co powin na, ajakobo- 
nus (zapewne) do opisöw do- 
st^pnych samolotöw zalqczono 
kompletne procedury, wykony- 
wane przez pilotöw w rzeczywi- 
sto^ci podezas kolowania, startu 
czylqdowania... 

Podsumowujqc: speejalny 
program adresowany przede 
wszystkim do milosniköw po- 
przednich wersji i do nie znajq- 
cych ich maniaköw realizmu, 
czyli ludzi specjalnych (ale nie 
speejalnej troski). Sama nazwa 
doskonale charakteryzuje pro- 
gram. Do tego to haslo; As Real 
As It Gets. Cos w tym jest. 
C0L.2GRED KILLER 

Wymagania sprzet owe] 
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Zastanawialem si^, 
jakq gierk? zapuscic mo- 
jemu czteroletniemu 
synkowi - wszystko, co 
byio w zasi^gu r^ki, po- 
legalo na mniej (za po- 
mocq pistoletu) lub bardziej 
(przy uzyciu pity mechanicznej) 
brutalnym usuwaniu ze swej dro- 
gi przeciwniköw. Szukalem cze- 
goi, co byloby w stanie z jednej 
strony zajq<f czyms brzdqca na 
par$godzin,zdrugiej - mocjlogo 
czegoi nauczy£. 

Wtedy w moje r?ce wpad I k i < \ 
zek wydany przez firmy Tivola i 
Parasol Multimedia - Max i tajny 
wzör wujka Ponga, jedna z kilku 
cz^sci przygöd tytufowego boha- 
tera. Max to smieszny psiak, 
odziany w laciatq kurteczk^. mie- 
szkaniec wsi Bliziutkowo. 

Historia zaczyna si^ w mo- 
mencie, gdy Max dostaje list, w 
ktörym wujek Pong (osobnik o 
niczbyt azjatyckim wyglqdzie, za 
to w chiriskim stozkowatyrn ko 





|)i , luszu na ylowii*) pro.si gn u [><> 

Min* , Zadantein psiaczka |esl zno 
Uvionie wdomu wujka -wynalaz- 
Iziewi^ciu liczb, brakujqcych 
dosformufowania tajnego wzoru 

Max i tajny wzor wujka Ponga 

Dystrybucja: Parasol Multimedia 



potrzebnego, aby 
uchronic krzywq wie- 
z^ cioci Lizy przed 
zawaleniem. 

Max w^druje po 
pi^trach, piwnicy i 
strychu no pozör 
opuszczonego domu 
wujka. Dom jednak 
wcale nie jest taki 
catkiem pusty. Po 
pierwsze, w pomie- 
szczeniach ukrywasi? Linda (nie, 
nie Bogus; Linda to kameleon 1 to 







w dodatku pfci zeriskiej). Po 
uiore, podiogi, pölki i szofki sq 
doslownie zawulonr dzlwaczny- 
mi wynalazkami 
Ponga, ktöre tylko 
czekajq, aby tupnqf 
na nich myszq - de 
monstrujq wöwczas 
swoje zaskakuju« e 
mozliwosci. Posnxi 
tego wszystkiegouk- 
ryte sq poszukiwane 
cyferkl. Tu drobna 
dygresja: w grze 
möwl si^ c> li< zbach, 
tymczasem chodzi 



Wymagania sprz^to 1 

PC - 386. 4 MB RAM. CD-ROM 2-, 
Windows 3.1. Mac - 5 MB RAM. 
256 koloröw, System 7.1; w obu przy- 
padkach konieczny jest jeszcze uiyt- 
kownik od 4 do 10 lat. 



wlasnie o cyfry; röznica mi^dzy 
jednym a drugim jest mniej wi§- 
cej taka, jak mi^dzy slowami i li- 
terami. 

Zabawa, sqdzqc po reakcjach 
mojego synka, jest niezla - co 
chwila od komputera dolatywal 
spontaniczny smiech maluchn. 




Przy okazji dziecko ma szans? na- 
uczyC si^ cyferek - kazde znalezi- 
sko glosno komentuje lektor. Do- 
datkowym walorem gry jest fakt, 
ze w dowolnej chwili mozna 
zmienic j^zyk komentarza (do 
wyboru polski, angielski i nie- 
miecki), dziecko wi^c oslucha si? 
troch?z j^zykami. 

Po znalezieniu wszystkich 
dziewi^ciu cyfr (od 1 do 9; spraw- 
dzücm, sq wszystkie; ostatnia w 
sloiku z dzemem...) trzeba je za- 
fadowa<? do rakiety i wyslac: wuj- 
kowi do Oddalenska. Chwil^ po- 
tem na spadochronie opada list z 
podzi^kowaniem. Zanim to jed- 
tiak nastqpi, w pokojach domu 
czeko sporo przygöd. 
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|ak dotqd zostoc wielkim 
Spielbergiem lub wielkim Felli- 




nim udak) si? tylko dwöm lu 
dziom. Adresowanydo dzieci pro 
gram The Simpsons Cartoon Stu- 

The Simpsons Cartoon Studio 

Dystrybucja: IPS CG 



dio pozwala im wcie- 
\\t siQ w postac rezyse- 
ra kresköwek o rodzi- 
nie Simpsonöw i 
sprawdzic, czy nie 
«ii.emie w nich ge- 
niuszmistrzöw. 

Samo tworzenie 
filmöw jest nad wyraz 
proste i polega na skladaniu ich z 
gotowych elementöw. Do wybra- 
nych scenerii dodajemy bohate- 
röw. nieruchome przedmioty, 
animowane efekty specjalne. 
Wszystkie postacie majq juz goto- 
we animacje podstawowych ru- 
chöw: chöd, bieg, smiech, ale tak- 
ze plywanie, skakanie. Nast^pnie 
mozna dobrac muzyktj, efekty 
dzwi^kowe i dialogi, ktöre wybie- 






przygotowanych kwestii, niestety, 
tylko w j^zyku angielskim. 

|esli brakuje konceptu na sce- 
nariusz nowego tilmu, mozna go 
poszukac, oglqdajqc jeden z goto- 
wych filmiköw przygotowanych 
tym programem (pokaze on tak- 
ze mozliwosci Kresköwkowego 
Studio). 

Poza ewidentnymi wadami: 
dialogi wyiqcznie w j^zyku an- 



nikanie obiektöw na planie i nie- 
zbyt wygodna obsiuga myszkq 
ruchöw postaci, program ma 
sporo zalet. Przejrzyste menu 
oraz spora - ale nie przyttaczajq- 
ca mlodego odbiorc^ - liczba ele- 
menlöw, z ktörych moze monto- 
wac film, sprawiajq, izscenariusz 



Wymagania sprz^towe 



ra siq sposröd kilkudziesi^ciu gielskim. niedopracowane prze- 
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Pami^tacie bajk^ o Jasiu i 
MaJgosi? A o Krölewnie £niezce? 
O Czerwonym Kapturku? Oczy- 
wiscie! A jak wyobrazacie sobie 
te bajki w wersji multimedial- 
nej? Taki niby film, prawda? 
A interaktywnej? No, na ten te- 
mat tez mozna by cos powie- 
dzie<ü. |ednak firma Tivola, 
wspöinie z Parosol Multimedia, 
zrobita cos zupelnie innego niz 
bajki, filmy czy przedstawienia 
sprzed epoki komputeröw. 

Krölewna Sniezka i 
siedmiu Jasköw to trzy 
multimedialne i interak- 
tywne bajki w jednym! Po 
wlozeniu krqzka do czytni- 
ka CD-ROM rzecz urucha- 
mia si$ oczywi^cie sama 
(pod Windows 95). Posa- 
dzona przy myszy dziecina 
wybiera sobie Kapturka, Krö- 
lewn? lub wspomniane wyzej ro- 
dzeristwo i spektakl si? zaczyna. 

Sceneria jak w teatrze, a jak- 
ze, kurtyna, te rzeczy, bardzo 
tadna muzyczka z CD, gtos lek- 
tora objasniajqcy sytuacj^. Roz- 
wojowi akcji towarzyszq kolejne 
scenki, w ktörych chodzq ani- 
mowane postacie. Rzecz, jak juz 
möwüem, jest interaktywna - 
tupni^cie myszq na poszczegöl- 
nych elementach dekoracji wy- 

Krolewna Sniezka i 7 Jaskow 

Dystrybucja: Parasol Multimedia 




wotuje rozmaite zabawne akcje 
i dowcipne, czasem wr^cz lekko 
zgryzliwe komentarze (lubi^l). 
Drog^ zagubionemu 
widzowi (operatoro- 





wi?) pokazujq pomocnicze 
strzaleczki. W kilku miejscach 



akcji program daje mozliwosc 
wyboru dalszej drogi, co, rzecz 

jasna, ma wplyw 

na przebieg opo- 

wiesci. 

Caly dowcip na- 

tomiast polega na 




tym, ze Sciezki bohateröw 
wielokrotnie si^ przecinajq! 
as i Matgosia mogqspotka^ 
na swej drodze ztego wilka, 
ktöry zaskoczony przewagq 
sil przeciwnika kompletnie 
traci orientacj?, z przykrym 
zresztq dla zwierzaka skutkiem. 
Krölewn? Sniezk? mozna skiero- 
wq( do domku Baby |agi - szla- 
chetnie urodzona okazuje si^ 
zarlokiem o apetycie wi^kszym 
niz ma dwöjka urwisöw i cza- 
rownica zostaje bez dachu nad 
gfowq; przebieg katastrofy bu- 
dowlanej jest zresztq dosd spek- 
takularny. Wszystko podane w 
raczej lagodny (ekran nie ocie- 
ka krwiq), ale nie cukierkowo- 
przesJodzony sposöb. 

Bajkej testowatem z pomocq 
czteroletniego Krzysia, ktöry na 
iadne par^ godzin „przykleil si^" 
do myszy, a i ja sam nie nudziiem 
si?, obserwujqc zmienione dzieje 
bohateröw. Naprawd^, fajna za- 
bawa dla matego cztowieczka 
(brata, siostry czy innego rodzaju 
krewniaka lub potomka), zdecy- 
dowanie lepsza niz sadzanie go 
do jakiejs rqbanki! 

Opröcz bajki dysk zawiera 
takze demonstracj^ kilku in- 
nych produktöw tych samych 
firm, typu „playable demo", z 
ograniczonq w stosunku do ory- 
ginalöw liczbq ekranöw - tez 
kawatek niezlej zabawy. 
MS 




(wyznaczony niemal jedynie gra 
nicami wyobrazni) twörca potra 
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Studio 



fi zrealizowac w kilkanascie w mi 
nut. Rzecz jasna, jakosc „nakr^co- 
nej" w ten sposöb kresköwki 
odbiega od tego, co oglqda si^ w 
telewizji, ale juz samo tworzenie 
filmudostarczaspororadosci (te- 
stowane na dzieciach) . 

Przygotowany film zapisuje 
si^ na dysk. Mozna go przestac 
osobie nie majqcej Kresköwkowe- 
go Studio, ktöra mimo to b^dzie 
w stanie go obejrzec. Wystarczy 



wraz z filmem skopiowa^ 2 odpo- 
wiedniepliki. 

The Simpsons kuszqstosunko- 
wo prostym tworzeniem czegos 
tak skomplikowanego i ztozone- 
go jak film. Nawet jesli „kr^ce- 
nia" filmiku, ktöry obejrzy (zobo- 
wiqzku) tylko rodzina, nie uzna- 
my za dziatalnosc produktywnq 
w pelnym tego stowa znaczeniu, 
to z pewnosciq wymaga ona witj- 
cej kreatywnosci niz bezustanne 



siedzenie nad komputerowymi 
grami. 

PAtCJUSZ 
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Wlusnie ukazala si^ w Polsce 
gra Disneya, o ktörej juz kiedys 
wspomnielismy. Poniewaz nie 
miata w Polsce dystrybutora, po 
traktowalismy jq wtedy jako cie- 
kawostk^. Dzis publikujemy 
pelnq recenzj?, bowiem produkt 
znalazl si$ na sklepowych p6\ 
kach i Czytelnik powinien o nim 
dostac wyczerpujqce informacje. 
(Red.) 

Dzieri 6 stycznia. Ulicc Pary- 
,<i Doroczneswi^toszaIensi\\<i i 
(jlupoty, absurdu i komedii. W 
tym dniu cale rniasto staje na 
gtowie, pieszosuijr kotem, a ka- 
pltallsta - zebrakiem. lednym 
slovvem - Festiwal Bfazrmu 
Wraz z maszkaronami z samego 

tukatedryNo- 
tre Dame - Victo- 
rem, Hugo i Lavre- 
nem zapraszamy 
na wielkie otwar- 
cie. Bydziesz mögt 
wziqd udzial w za- 
bawir «l/it/ki pi^ciu 
niezbyt rozsqdnym 
gierkom. 

Djali Bowling 

i \m razem w roli 
kuli do kr^glj wy- 
st^puje koziotek 
i »lull, a nii kort« u toru stol grupo 
53 mpaty« zny< h mleszi zan. 1 wo 
Im zadanlem |esl strqcenie i< h zo 
pomcx qkozioika. Oczywft te, nie 
aiam na my&lzamienianla bied 
nego I ttaliego w iywq kul<;! Pora- 
dzi on sobie z tym zadaniem w 
sposöbburdziej Irady« v|nv. Note 
zy tylko wska/cu mu kuMimek 

0/wüiniik 1 Nitri Dame 
- 5 Wesotych Gier 

Dyntrybucjn: Optimua S A 





blegu, okre$U< szybkoit oraz, co 
raczej nie ma odpowiednika w 
„duzyth" kr^glach, kierunek udc- 
aio rogami. Potem juz tylko 
wysturczy daC sygnal do slurtu i 
gotowe! \eSti uda < 1 si£ strqcic 
wszystkith micszczon za pierw- 
szym razem (co, wbrew pozorom, 
wcalenie jest takle proste), wna- 
grodt? jednego z vvxl/ow czeka 
bliskie spotkunie z buliq pelnq 
wody. 

Upsy Daisy 

Zawody lotnicze w pelnym tego 
slowa znaczeniu, choc? z powodu 
braku pewnego dos<? istotnego 
elementu (znaczy s\q lotnictwa) 
zamienione w szaleristwo baloni- 
kowe. Mozeszsi? wcielic w jedne- 
go z pi^ciu festiwalowych bla- 
znöw, przypiqc baloniki do 
grzbietu i... wdrog^. 
Zadanie jest proste - 
przebid konkurento- 
wi jak najwi^cej ba- 
loniköw, tracqc jak 
najmniej swoich. 
Nie zapominaj jed- 
nak, ze nie jestes w 
powietrzu sam. Zlo- 
dzieje, ptaki i inne 
blazny takze polujq 
na Twoje „maszyny 
latajqce". Miej si? 



Wymagania sprzQtowe 




wi«jc rui lux /.noM 1 i ruszoj w prze 
stworza! 

Chiseler 

Pami^tacie Arkanoida? W Chise- 
ler chodzl mnie] wl^cej o tosamo 

kleruje&z jednym z maszkum 
nöw, ktöry trzyma w njce paletk? 
(n whiM iwie kielni^) i odbija ka- 
mieri, niszczqc w ten sposöb kolej- 
ne worstwy cegiel. Kiedy zni- 
szczysz juz wszystkie, mozesz 
obejrzec znajdujqcy s\q za nimi 
obrazek. Nie zdziw si^, jezeli za- 
czniesi^poruszac! 

Le Food Feud 

Czym bylby kamawal bez bitwy 
na jedzenie? Zwtaszcza, jezeli mo- 
zemy pojedynkowac s\q uzywajqc 
najwi^kszych specjalöw tradycyj- 
nej kuchni francuskiej! Przed 
kazdq rundq szef kuchni wraz ze 
swoim pomocnikiem prezentuje 
amunicj?, po czym oddala si^ w 
bezpieczne miejsce. Chwil^ potem 
na placu boju zaczynajq si(j poja- 
wia<f pierwsi przeciwnicy. Twoim 



zadaniem jest obrzucic posilkami 
kazdego blazna. Jezeli jednak nie 
b^dziesz wystarczajqco szybki, to 
samo moze si^ przydarzyc i Tobie 
(na szcz^scie chroni Ci^ szklo mo- 
nilora?). 

Inside Outwords 

Ostatnia gra, stanowiqca jakze 

mile wytchnienie po szalehstwie 

poprzednich. Tym razem to zaba- 

wa w slowa. Oczywiscie, nie cho- 

dzi tuta) jakiejs banalne quizy 

czy rozwiqzywanie krzyzöwek. 

Trzeba dobra<f po dwa zdania 

(czy tez raczej wyrazenia) stano- 

wiqce przeciwieristwa. [ezeli wi^c 

zobaczymy nast«?pujqcy na- 

pis: „Give My Feathers 

Sit Off Beginning". to 

sposröd trzech propo- 

nowanych odpowiedzi 

wtasciwa b^dzie: „Make 

Your Hair Stand On 

End". Prawda, jakie to 

proste? 
^^g^^ na 

kohczenie 
kilka obo- 
w i q 2 k 
wych slow 
na temat 
oprnwy . 

Groflka 
iok(i (est, kaidy widzi. Chybo 
zresztq wszyscy oglqduh w /yciu 
jakqs kresköwkf Disneya, vm<-. 
pod tym wzgl^dem \-\\<- powinno 
byc iodnych zaskoczeri ivwu/k 

(est «»»/ywiscie röwnie dobry (z 
calq pewnosciq to pierwsza gra 
die dzle 1. w ktörej piosenka z l ZO 

lowki brzmi jak Sredniowie 
c hohih S/koda tylko, zezew/tili' 
du na barierv j^zykowq spora 

dawka rozrywki zostanfestracona 

(zwlaszcza w Inside Outwords ). 
Nalezy takze podkresli« . /«■ |es1 to 
gra skierowana raczej do mio 
dych graezy. [ednak, tak czy ina- 
czej polecam. 

POOH 
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Disney Interactive '96 

Zreczosciowo-Iogiczna 

PC CD-ROM 

Grafika: 85% 

F Diw.ek: 80% 
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ZUKAJ W3SECS CPTSMU3A 



\Ny\qczr\B dystrybucja w ?o\ece: 
OPTIKUS BIS 

42-200CzfS(ochowi, ul. Kopernika 10/12 
teh/fax(034)652974;652939 



GAMBLERCLUB 



GAMBLERCLUB 



GAMBLERCLUB 



Wraca! 

GarnblerClub po- 
wraca. Po przedtuza- 
jqcych si$ (z najroz- 
maitszych powodöw, 
w wi^kszosci nieza- 
leznych od rcdakcji) 
perturbacjach, wzna- 
wiamy jego dzialal- 
nosc - w zupeinie 
odmienioncj formu- 
le. Oto wszyscy posia- 
dacze kart GC majq 
mozliwosc dokony- 
wania zakupöw 
oprogramowania w 
wymienionych skle- 
pach komputer 
owych ze znizkq 5%! 
Wystarczy tylko przy 
dokonaniu zakupu 
wylegitymowad si^ 
waznq kartq i - jesli 
poprosi o to obsluga 
sklepu - okazad' jaki- 
kolwiekdowöd tozsa- 
mosci. 

Informujemy tez, 
ze karty GCzostaly 
rozeslane do wszyst- 
kichaktualnych 
cztonköw Gambler- 
Clubu, wrazzesto- 
sownym przedfuze- 
niem terminu ich 
wazno^ci (aby wy- 
röwnac opöznienie) . 
Wszystkich oczekujq- 
cych przepraszamy. 
Na koniec przypomi- 
namy, ze czfonkiem 
GamblerClubu zosta- 
je kazdy prenurnera- 
tor Gambiern. 

Placöwki handlo- 
we zainteresowane 
przystqpieniem do 
klubu prosimy o kon- 
takt z redakcjq. (red) 



Pracownia 
Komputerowa AB 

ul. Rzemieslnicza 13 
32-400 Myslenice 



ADAP - Stoisko 
Firmowe 

ul. Przemyslowa 3 
40-282 Katowice 



AGA Electronics 

ul. Chreptowicza 17A 
16-300 Augustöw 



Amicom 



ul. Marszalka J. Pilsudskiego 14/82 
22-400 Zamosd 



ARR GROUP 

ul. Kosciuszki 86 
30-114 Krakow 



ART-COM 

Ul, Grunwaldzka 120 
32-510 Jaworzno 



A.T.K. Mega Arts 

ul Stayera 1 
07-412 Ostroteka 



CD-MEDIA 

ul. Prosta 5 
87-100 Torurt 



CD Perfect 

ul. Granitowa 13 
93-521 Lodz 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

Ul. Indyjska 25a 
03-957 Warszawa 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Pereca 2 
00-849 Warszawa 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Starowislna 65 
31-052 Krakow 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Jagiellonska 70/3 
85-027 Bydgoszcz 



DeMeN Komputer 



ul.Strzelecka 17 
97-200 Tomaszöw 



DIGITEL 

ul. Goleszowska 2/80 
43-300 Bielsko-Biala 



Ksi^garnia 
„Wojciech Skolik" 



ul. Wolnosci 62 
41-500Chorzöw 



FLOP 



Ul. Rocha 28 
42-200 CzQStochowa 



Floppy Computer 
Systems 



ul. Grudziadzka 45 
87-100 Torurt 



GIL 



ul. Kard. Wyszyrtskiego 13 
70-200 Szczecin 



GOLDREGEN 

AI. Najswietszej Marii Panny 1 1 
42-200 CzQStochowa 



HDD-Komputer 

ul. Gteboka 2 

43-300 Bielsko-Biata 



INFOLAND 

Plac Wolnosci 15 

19-400 Olecko 



PHU „IP" 

ul. Kahska 16 
98-300 Wielurt 



Kombit 

os. Wichrowe Wzgörze 105A 
61-674 Poznan 



Mawix 

ul. Jana z Kolna 2 
81-348 Gdynia 



Pendex 

ul. Purtuska 20C (Pawilon „Optymista' 
06-400 Ciechanöw 



PIXEL 

ul. Rzeinicza 5 
50 129Wroc*aw 



Rescom 

ul. 10lutego 23 
81-364 Gdynia 



BHU Share 

ul. Zielona 14J/5 

47 220Kedzierzyn-Kozle 



Uslugi Komputerowe 

„Tomasz Smigielski" 

Ul. Wilehska 57/42 



95-200 Pabianice 



WAM-CD 

ul. Krötka21 
58-500 Jelenia Göra 



XYZ 



ul. Okopowa 6 
20-022 Lublin 



Jezeli jestes cztonkiem 

GamblerClubu, uzyskasz 

w nich znizke 5%! 



Drodzy uczestnicy Optikonkursu! 

mi ;apov. ihjdfl konkursu w Imvqnym numerza i ro/danie nagrrid Winmy. ze wielu z Was z niecierpliwosciq czeka na potwierdzenie swych rachub i nadziei na zajecie wysoko punkto- 

(a konbatnie osoby pnmdzyaj bazfl (fanyrfl konkursu) musimy opöznic ogloszenie wyniköw jeszcze o miesigc. Zapewniamy Was jednak. ze lym razem dotrzymamy obielnlcy. 
ny (rod) 



■ 
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POLSKA 




TEST 

NA PRAWO 
JAZDY 




Wydawca i dystrybutor programow komputerowych. 

MarkSoft, ul. Perzynskiego 1, 

01-872 Warszawa, skr, poczt. 1 14, 

fei. (0-22) 663-93-90, fox (0-22) 663-92-98, 

E-mail: marksoft@polbox.com.pl 

Poszukujemy dystrybutoröw na terenie calego kraju. 
Nawiqzemy kontakt z auforami polskich programow. 
Prowadzimy sprzedaz wysylkowq za pobraniem pocztowym 

(MARKSOFT) 



" ■ 

• ad 16 

• I 

Windows* 1 95 CD ROM 



Program „Test na prawo Jazdy", to wierna symulaq)a 
prawdzlwego e^aminu teoretycznego z r 
Pozwala on dobrze praygotowaö sie do \ 
jGfi uÄytkownlkowl: 

• pefcoy zestaw pytaft fcestowych do egz 
prawo Jazdy kategoril / 

slny zestaw znaköw rtrogotfych 

Ddwzorowantt j zasad testu i jäj JJJ¥2et>iegu' 
v/ygl^d graficzny pyUiu jest lata jak na prawizi- 
wym egzarainie (ula^*|HB MBBBB gapaJffetanie 
prezentowan ycti- i^taudfif ■■ M ~; y " / 

• petoie podBumqwanie testu z wyka2em W§di\ych i 
prawldiow^düpowiedzi / W / 




opqjS trenlugu, *v ict/^ 

otrzynia 

mü^ dla oka oprawe 

iatw^ i przyjemn^ ol 

18/ 



pytania 



<? pr< 



i 



Te oraz wlele Innych programow (w of ercie ponad 1 500 

tytuiöw na komputery Amiga, PC 3. 5M PC CD ROM ) 

kupisz i zasi^gniesz o nich bliÄszych inforrnaqji w rnulti- 

medlalnyrn sklepie MarkSoftu: 

http://www.marksoft.com.pl 

Na inne multimedialne zakupy zapraszamy 

do sklepu HBZ: 

http://www.hbz.com.pl/sklep 



Dystrybutorzy: 

l~K. AVALON Rzeszöw, skr. poczt. 66, 35-959 Rzeszöw 2, tel. 017-522707 
AVAX Warszawa, ul. Stanöw Zjednoczonych 65, frei. 022- 1 30926 

CD MOJIKT Warszawa, ul. Marszalkowska 7/3, tel 022-250703 
DMG Warszawa, ul. Grzybowska 3, tel. 022-6208299 

MIÄAOI Warszawa, ul. Gen. Abrahama 4, tel. 022-671 1551 

WALD« Wroclaw, ul. J. Klaczki 4/1 , tel. 071 -3252458 



Salon sprzedazy gier komputerowych - Warszawa, ul. Perzynskiego 2 - zaprasza w Pon.-Pt. w godz. 9 00 -17 00 , Sob. w godz. 9 00 -13 00 . 



_. 



Konkurs Warhammera 

Witam wszystkich wielbicieli gry Warhammer Fantasy Battle. Zgodnie z za- 
powiedziq, przygotowalem dla Was konkurs dotyczqcy tej wspaniatej 
gry. Dzi^ki niemu b^dziecie mieli okazje^ wejsc w posiadanie wspa- 
niatych nagröd, ufundowanych przez hrmq Games Workshop. 

Zwyci^zca konkursu otrzyma w nagrode^ „podstawke/' oraz 
zestaw färb firmy Citadel, czyli wszystko cojest potrzeb- 
ne, aby zaczqc gre^ (ewentualnie uzupet- 
nic swoje zbiory o nowe figurki). Drugq 
nagrodq bedzie zestaw färb oraz duze pu- 
detko figurek (np. smok lub konnica) . Ro- 
dzaj figurek zalezec bedzie oczywiscie od tego, 
jakqarmie^ zbiera osoba, ktöra zajmie miejsce drugie. Nagrodami za miej- 
sca 3-5 b^dqröwniez figurki (blistery), odpowiednio dopasowane do ar- 
mii zbieranych przez osoby, ktöre zajmq te miejsca. W zwiqzku z tym pro- 

sz^ o 




Wyi^czny Sponsor konkursu: 






vVFF-t :< Sc 






Games Workshop UK 

Chewton Street, Hilltop 

Eastwood, Nottingham 

NG163HY 



Kupon Konkursu Warhammera 

Ankieta 

Imie i nazwisko: 



Adres: 



Wiek: 




a. Jakie armie zbierasz i ile masz w nich punktöw? 



b. W jakim sklepie (sklepach) kupujesz figurki do Warhammera? 



c. Czy chciafbys pracowac w firmie Games Workshop? 



Odpowiedzi 



1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 



doktad- 

ne wypef- 

nienie ankiety, dolqczonej do 

kuponu, ze szczegölnym zwrö- 

ceniem uwagi na pkt a. 

Na kupony z odpowiedziami 
czekamy do 15 lipca (decydo- 
wac bedzie data stempla po- 
cztowego). 

Powodzenia! 

Frogger 
Pytania konkursowe 

1. |aka rasa byla odpowiedzialna 
za wywotanie Czarnej Plagi, 
ktöra nawiedzila tereny Impe- 
rium w roku 1111? 

2. Ktöry z czterech bogöw Chaosu 
jest najpotezniejszy? 

3. Najstynniejszy bohater Ciem- 
nych Elföw, Urian Poisonblade 
zginql w pojedynku. Kto byl jego 
przeciwnikiem? 

4. Jakie oddzialy w armii Orköw i 
Goblinöw mogq zawierac fana- 
tyköw? 

5. Kim byt Manfred von Carstein? 

6. Jak nazywajq si$ magiczne mie- 
cze noszone przez imperialnych 
Elektoröw? 
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DOSKONAtY KLIMAT GRY 



MAJBARDZIE J REALISTYCZNY 

SYMULATOR BOJOWYCH MASZUN 

PRZYSZtOSCI 

ZASIAOZ ZA STERAMI OGROMNEGO 

MECH-a I UZUJ CAtEGO ARSENAtU 

BRONI DO ZOOBYCIA TERENU 

NIEPRZYJACIELA 




DOSKONAtA PtYNNA GRAFIKA SVGA 
ORAZ BARDZO REALISTYCZNE 
EFEKTY DZWIE.KOWE SPRAWIAJA. ZE 
GRA TA POCHIONIE CIE BARDZIE N12 
JAKAKOLWIEK DO TEJ PORY 



DO NABYCIA W KAZDYM DOBRYM 
SKLEPIE KOMPUTEROMM 



Pelna kontroladzwi^ku. 
Interfejs oszatamiajßcy 
prostota. 20 niezaleznych 
kanalöw dzwiekowych. 
Ponad 250 instrumentöw i 
sampli. Mozliwosö 
nagrywania, miksowania i 
tworzenia wtasnych efektöw 
dzwiekowych. Petna 
wspöJpraca z innymi 
aplikacjami Windows. 








< 




ü 







poziomy 
RED ALERT (250 
misji SINGLE PLAYER, 200 
nowychmisji MULTIPLAYER. 
WARCRAFT 2 (700 misji 
SINGLE i MULTIPLAYER), 
COMMAND & CONQUER 
(120 misji SINGLE PLAYER. 
100 misji MULTIPLAYER) 



POR 

P 




WSKAZÖWKI, 

IKI. PRZYJEMNY 
rWNY INTERFEJS 





63-405 SIEROSZEWICE, PARCZEW 105 
TEL./FAX 064 34781 3, TEL. 064 348890 W.1 1 2 



UlAKR i]V $Z £NsTwo! 



SUPER OFERTA - N IEWI ARYGODNIE TANIO! 



iko do ostatniego clnio wnkcit|i - UWAbA! Mose ograniczona 

SOULTRAP <Q> 

Zonurz sie w fascynujqcy swiat 3'D Bohoterem tej oryginolnej giy jesi Malcolm. Jesl lo lotet, klöremu 
do szczeüta ni( nie jesi poirzebne Jego zyete jesl pelne sukiesäw i pieniedzy. Jedyny jego problem to 
n«ne koszmary a ^posobem no pozbycie stf kh jesl zmierzeme sie. z wlasnq, chorq wyobfazniq 
Zodna gro nie uswiodomi G tak reolistytznie. co to fest lek wysokosci SOULTRAP to zworiowono 
wedrowko przez 1 1 zroznkoworrych pozionww, w ktorych bedziesz miftio* wykazoc sie nie fylko 
zreunouiq lea rowniez pewnq dozq inte!rgen(|i Mnösrwo zooodek i potworow z nocnycb koszmarow 
czyhaigcych na chwile Twojei iloboui sprowto ze SOULTRAP wciqgme Ge bez grame 

© G-NOME 

Na plonecie RUHELEN, w systemi« gwiezdnym OMICRON REIICULI panuje wojna totolna leraz, gdy 

do dyspozyqi masz 60 tonowego WAICERA (kronqca mochina przyszlosci}, nk nie slonie G na 

drodze Dta pf zechvniköw mosz rokiety i rJziato loserowe Dy.ponuiqt najrowszq fechnologiq, 

mozesz nie« znrszczenie w nieograniczonym zosiegu i iloso Ntewqipliwie C HOME lo noibordziei 

reolisty tzny symulotor bojowy osta1ni(h lat Wspaniora grafika. dosfconale efekfy dzwieiowe no i 

nawalorsko opeja wolki pieszo powodujq. ze gro to moze sfoc sie pfawdziwym hrtem 




IIKIW« 



TIMELAPSE %JEbi 





TIMELAPSE to swiol starozytnyeh cywilizoqi i kh wciqz meodkrytyth la|emmc Wir öd nich to 
najwiekszo Allanlyda Oo dzrt nie wiemy co stob sie z tq kulturq Kazdy z nas cKciaiby rozwiqzoc 
Iq pastonujqcq zogodke. Jak to zrobk 7 Hk prostszego! Wystarczy zoinslalowoc gr e TIMELAPSE i 
otwof zyc bromy uosu. Przyoodo ueka a zodania nie sq Jahwe. Bedziev musioJ odwiedzic egipskie 
swiqtyme. kultowe mieiuo Majaw, nieznonq Ailandyd? i wiele innych mrtyunych miejsc naszego 
globu FabuJa gry mo wiele wqtkow pobocznych i mazlrwyth jesl wiele zokonaen 



TITANIC 



Joko brytyiski agent speqolny, wyposazony w sprzel rodem i XX wieku. rozwiqzujqc lajemnicze 

zogodki, miftisz sloczyc pojedynek z czasem Titanic to ptywojqcy ko4os Uznany byt przez swych 

konstruktoröw zo niezalapialny Jak sie jednak okazoJo jego pierwuy rejs byr jednoaesnie 

oslatnim Statek rozbit sie, o göre lodowq. tak przynajmmej gto'.i najbardziei popularmo wersjo 

Islniejq przypuszczema, a nawel dowody, ze zatoptenie statku bylo dziolamem ?amier;anym. Do 

(iebie nalezy zmrana biegu htstorn i ocalcme selek isinien ludzkich Musisz jednak pamietac o 

jednym. (zas nieubtagamc dqzy do panitelnego i trogKznego dnio, dmo zagtady Titanico 




© 




V.UÜL KtU obowiqztcowa pozyrja w kofekeji kazdego nnilowiika RED ALERT 
Zeslaw dodatkow do swialowego hitu RED ALERT zawiero 200 nowych misji w wersjach Single 
Wayer i Mufti Player oraz caty wachlor i poraad wskazowek i ularwicn Wyposoiony jesl w 
p* zyjemny i elektywny mierfejs uzytkownika 



© NEW BEAT TRANCEMISSION 

Nojlepszy progrom do rwoucnta muzyki iaki kiedykolwiek powstol D?ieki NEW BEAT 

TRANCEMISSION nawel zupelny laik ma szanse zosloc awiozdq riyskoleki Efekly proey z tym 

programem mozna poröwnac do ulworöw "Prodigy" czy "Chemical Brothors* Pytosz co detyduje 

o klasie NEW BEAT TRANCEMISSION? Ponad ?50 roznego rodzoiu insliumenfow i sampli, 70 

niezaleznych konoföw, zoowansowane edytory muzyczne i selki d/wivkow, o paede wszystkim 

bardzo przyjazny intuicyjny interfejs uzytkownika 





LET S DRAW @ 



lETS DRAW lo pierws/y profes|Onalny program do tworzenia karykatur Te imieszne grofiki 
umilajq nam czos od wiekow Tcraz i ly mozew zmienk w dowolny s^osob zdjeoe kazdej osoby. 
Progrom umozliwio obrobk? plikow gralianych zochowanego w formoue BMP. Ponadlo posiade 
gotowe zestawy elemenlow wykorzystywanych w karykaturze, miedzy innymi zarysy posloci, 
hworzy i Iryzur. Szoblony dokumenlöw, dolqaone do LET S DRAW, umoziiwiajq 
wykonanie plakalow, wizytowek, noglowkow dokumenlöw. popeleni czy kalendarzy. 



® TACTICAL OPERATIONS 

Kolej-ny zeslow poziomow do gier (ommond&Conqer, Red Alert i Warcraft II CDROM zowiero 
ponad 1 000 nowych misfi Doskonole efekty grafkzne i dzwiekowe sprowiojq. ze bitwy stajq sie 

bardziej realne niz kiedykolwiek 

Jezeli ZdkupiSZ co najmniej 

2 programy, dodatkowo otrzymasz 
program niespodziank? (wartq ponad 70.ooz1j 

JAK SKtADAC ZAMÖWIENIE ■■■■■H^BH 

Pod numerm faxu: 062/34 78 13 
Telefonicznie: 062/ 34-88-90 w. 112 
Listownie na adres: TECHLAND 

63-405 Sieroszewice, Parczew 105 






SHEEE] 



publicystyka 
'.AMIiUiK 



Jest zle, 
bedzie... 



W listach nadsylanych do redakcji. w rozmo- 
wach prywatnych czy tych, ktöre prowadz^ ze slu- 
chaczami radia WAWa. w magazynie komputero- 
wym ..60 Bajtöw", cz^sto powtarza sie pewien ze- 
staw pytari. A brzmic* one nast^puj^co: dlaczego 
polskie firmy spözniajci siQ ze sprowadzaniem 
gier, dlaczego nie maje» pelnej oferty zachodnich 
producentöw. dlaczego w Polsce nie mozna do- 
stac gier starszych, ktörych nigdy nie bylo w legal- 
nej dystrybucji, a nadal cieszc* si$ popularnoscia 9 
Przyznam, ze zainteresowalo mnie znalezienie 
odpowiedzi na te pytania i przyznam röwniez, ze 
do problemu podchodzilem podobnie jak wi^k- 
szosc moich rozmöwcöw, za zaistnial^ sytuacja 
obwiniajcic w duzej mierze polskie firmy dystrybu- 
cyjne. Jednak przeprowadzone rozmowy pokaza- 
iy mi, ze zyjemy w swiecie rodem z surrealistycz- 
nych opowiadari Kafki, gdzie polskim firmom rzu- 
ca si$ pod nogi nawet nie klody, ale cale sterly 
klöd i to, te w ogöle ukazuje* siq jakies gry za- 
wdzi^czamy temu, ze firmy maj^ jeszcze sil^ wal- 
czyd z ewidentns wrogoscic* urz^dniköw i realiami 
bardzo niestabilnego rynku. 

Cla 

Laikowi rzecz wydaje sie bardzo prosta. Clo jest 
opIate» pobieran^ na granicy za towar przywieziony 
z innego kraju. W rejestrach ustalona jest stawka 
celna. a wigc wystarczy jedynie dokonaö prostego 
rachunku matematycznego na poziomie szkory 
podstawowej. W praktyce rzecz okazuje sie duzo 
bardziej skomplikowana. Chyba mato kto wie, ze 
celnicy mog^ odmöwic oclenia towaru! W takim 
wypadku musi on pozostac w skladzie granicznym 
(co wit*ze sie z dodatkowyrni oplatami) az do wyja- 
snienia sprawy. Celnicy mog^ röwniez odmöwic 
naliczania cla od zadeklarowanej sumy. Przyklad: 
firma X sprowadza lOOOCD-ROM-öwz wersjami 
demonstracyjnymi programöw po 30 pensöw za 
sztuk^ Celnik. widzqc faktury, möwi: gra kompute- 
rowa kosztuje ponad milion zlotych, a wy chcecie 
mi wcisn^c kit, ze kupiliscie js za 30 pensöw? 
O. nie! I odmawia oclenia. Ttumaczenie, ze wersje 
demonstracyjne s^ bezwartosciowe z komercyjne- 
go punktu widzenia, gdyz rozdaje sie je za darmo, 
nie ma zadnego znaczenia. Taki celnik przypomi- 
na czlowieka, ktöry kiedys zobaczyl jaguara za 4 
miliardy i palrzcjc na poloneza möwi: o, to jest sa- 
mochöd. wi*?c kosztuje 4 miliardy. 

Podobna sytuacja ma miejsce w wypadku tzw. 
gier niskobudzetowych (starsze tytuly. zalegajc*ce 
w magazynach na Zachodzie, ale czesto jeszcze 
atrakcyjne). Firmy angielskie chetnie by sie ich 
pozbyly po cenach niezwykle okazyjnych. Co z 
tego, skoro nie ma moiliw >£ci wwiezienia ich do 
Polski. gdyz nie przejd^ przez clo. Efekt jest taki. 
ze gry komputerowe czekajcj na oclenie calymi 
tygodniami, celnicy kwestionuj^ faktury (wysta- 
wiane przez takie giganty. jak Electronic Arts czy 
Virgin), bezprawnie z^daj^ miliona przeröznych 
dokumentöw. ba, nawet ujawnienia tajnych kon- 
traktöw finansowych zawartych miedzy polskimi 



a zagranicznymi kontrahentami! Nie jest to jed- 
nak klopot wyl^cznie firm komputerowych. Jak 
powiedzial mi jeden z agentöw celnych (agent cel- 
ny to reprezentant danej firmy do kontaktöw z 
Urzedem Celnym). takie przypadki zdarzajc* sie 
dose czesto i s^ dla firm o tyle niebezpieczne, ze 
niektörzy celnicy praeuje* jako swego rodzaju 
szpiedzy gospodarezy, dostarezaj^c informaeji o 
kontraktach firmom konkurencyjnym. 

Wedtug polskich dystrybutoröw najwi^ksze 
klopoty sprawia Urz^d Celny w warszawskim 
Porcie Lotntczym. Grzegorz Onichimowski z IPS 
Computer Group szacuje straty ponoszone kwar- 
talnie (z winy zlej organizaeji urzedöw celnych) 
przez jego firme na 200 do 300 milionöw zlotych. 

Do problemu cel mozna jeszcze dodac takie 
smaezki, ze wedlug celniköw (instrukcja bylego 
szefa GUC - I. Sekuly) gra komputerowa nie jest 
programem komputerowym. przez co podlega 
wyzszej stawee celnej! Mimo ze najwieksze auto- 
rytety naukowe (np. prof. Turski z Polskiego To- 
warzystwa informatycznego) twierdz^, iz gra jest 
oczywiscie programem - celniköw to absolutnie 
nie Interesuje. Od dwöch lat przed Najwyzszym 
S^dem Administracyjnym trwa proces IPS contra 
GUC i niepredko mozna sie spodziewac jego za- 
koiiczenia. Rzecz dotyczy doliezania do podstawy 
cla wartosci intelektualnej programu (problem 
jest dose skomplikowany i wymagalby bardzo 
szczegölowego opisu, wiec sygnalizuje tylko, ze 
istnieje). Polscy dystrybutorzy skarz^ siq. ze celni- 
cy patrzc* na nich jak na potencjalnych bandytöw i 
przestepcöw, zarzucaj^ im poslugiwanie sie sfal- 
szowanymi fakturami (gdyby dowiedzieli sie o tym 
ludzie z EA czy Virgin, opinia polskich celniköw z 
pewnoscic* by ich ucieszyla). 

Premlery swlatowe 

Bardzo czesto zdarza sie. ze gry komputerowe 
maJA rözne terminy premier w röznych krajach, 
np. styczeri - USA, marzec - Anglia. maj - Fran- 
cja itp. Polscy graeze oczywiscie zauwazaj^ termin 
premiery swiatowej (zwykle röwnolegle z ni^ uka- 
zuj^ si$ wersje pirackie dost^pne na gieldach). ale 
nie biore» pod uwag<? faktu, ze zachodni produ- 
cent ma swoje plany sprzedazy i moze nie chciei 
aby gra w pierwszej kolejnosci docierala do Pol- 
ski. Chocby z tego powodu, ze zdecydowanie pi i 
wazniejszy jest np. rynek niemiecki czy angielski 
Sytuacja ta jednak powoli poprawia si^. Coraz 
cz^sciej mozemy kupic w Polsce gr^ tuz po jej 
premierze swiatowej (np. Diablo) lul> 

nawet röwno x nie» ^-^r— (Syndicate 

Wars, gry firmy Sil- s M i niarils). 



Polskie wersje 

Co prawda. jeszcze bardzo rzadko rnamy do 
czynienia z lokalizacjc* gier (co jest regulc\ w Niem- 
czech). ale polskie firmy muszet przeciez przygoto- 
wac instrukcje oraz pudelka. Bardzo cz^sto in- 
strukcja jest ostatnim elementem przygotowywa- 
nym na Zachodzie i dlatego dociera do Polski bar- 
dzo pözno. A tlumacz musi miec jeszcze czas na 
zrobienie solidnego przekladu Pol biedy, jezeli 
rnamy do czynienia z kilustronicow^ instrukcja do 
nieskomplikowanej gry zr^cznosciowej. Ale jezeli 
jest to strategia lub wymagajc^cy uwaznej i facho- 
wej translacji symulator? Firmy zachodnie zastrze- 
gajc| sobie tez prawo do zatwierdzenia projektu 
pudelka (a czasem i instrukeji). sprawdzaj^c ja- 
kosc szaty graficznej, obeenose znaköw firmo- 
wych itp. Zrozumiale wi$c. ze ta procedura znaez- 
nie wydluza czas wydania programu w Polsce. 
Cz^sto polskie firmy maja tez ambicj^ stworzyc 
program lepszy od oryginalnej wersji zachodniej. 
Tak jest np. z Heroes of Might & Magic 2. Co 
prawda. dostajemy go po 3 miesic*cach od amery- 
kanskiej premiery. ale za to z dol^czonym dys- 
kiem kompaktowym, zawieraJAcym 100 oryginal- 
nych scenariuszy zrealizowanych przez fanöw tej 
gry z calego swiata. 

Czy daloby sie. vv niektörych wypadkach. 
sprowadzac z Zachodu oryginaly (a wi^c bez pol- 
skiej instrukeji i pudelka)? Oczywiscie. tak. Jed- 
nak cena takiej gry z kilku powodöw przerastala- 
by znacznie cen^ gry przygotowanej w Polsce. Po 
pierwsze, nalezaloby placic koszty pakowania na 
Zachodzie, po drugie. drastycznie wzrosryby opla- 
ty za transport (plytka zajmuje duzo mniej miejsca 
i jest sporo Izejsza niz pudelko z instrukcje»). Naj- 
lepszym przykladem jest tu Daggerfall w cenie po- 
wyzej 180 zl. 

Prasa komputerowa 

Dystrybutorzy zarzucajc* polskiej prasie, ze opisu- 
je programy. ktörych na rynku jeszcze nie ma, a 
przez to, poSrednio, wspomaga piratöw. Wiado- 
mo bowiem, ze graez przeczytaws2y pochwalny 
artykul o grze. na ktör^ czekal. chee j^ kupic jak 
najszybciej. Nie widzcic jej u legalnego dystrybuto- 
ra, idzie do pirata na gield^. Przyznam. ze nie 
mam nie przeciwko temu. aby pisac tylko o grach 
znajduj^cych si^ w legalnej dystrybucji. I mimo ze 
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Komentarz Marcina 

Niedzwiedzkiego 

Bardzo trafnie ujajes problemy, jakie maja. na 
polskim rynku dystrybutorzy oprogramowania. 
„Szary gracz" do tej pory mögl nie zdawaö so- 
bie sprawy z tych problemöw. Dia niego wazne 
byto tylko to, ze nie moze dosta6 w sklepie ulu- 
bionej gry. Teraz przynajmniej wie, ze nie wymka 
to ze ztej woh dystrybutora. Catym sercem po- 
pieramy pomysl utworzenia prokomputerowego 
lobby, ktöre naciskatoby tu i öwdzie w celu 
uzdrowienia rynku. Twöj artykul moze byc dobra, 
przestanka. dla stworzenia takiego lobby. Moze 
ktoÄ z ludzi zainteresowanych powimen kandy- 
dowac do Sejmu i wysta.pic z projektem odpo- 
wiedniej ustawy (mozesz to byc Ty - np. „po- 
prawka Piekary"). Oczywiscie zartuje, ale mozna 
zacza.c mocno naciskac optnie publiczna. - 
spröbowac pozyska6 poparcie jakiejs waznej 
osoby lub firmy (Roman Kluska - OPTIMUS?). 
To tyle tytuiem komentarza. 

Marcin Niedzwiedzki (MarkSoft) 

cz^sto dostajemy gry prosto z Zachodu, mogliby- 
smy czekac z opracowaniern materiatöw o nich, 
aby termin publikacji zgral si$ z polska. premier^ 
(tak zachowuja, s\% pisma filmowe). Ale taka, decy- 
zje musieliby podjc*c wspölnie szefowie co naj- 
mniej trzech najwi^kszych pism w Polsce. Tym- 
czasem, jak widac po lekturze, przynajmniej jeden 
z „rekinöw rynku" specjalizuje sie; w opisywaniu 
gier, ktörych w Polsce jeszcze nie ma (a nie- 
ktörych nigdy nie b^dzie) swiadomie czy nieswia- 
domie naganiaja^c klientöw piratom. 

Uböstwo rynku 

Polski rynek dystrybucji gier jest bardzo ubogi (co 
wy n *ka m.in. z matej sily nabywczej) i obroty wszy- 
stkich dystrybutoröw mozna szacowac na okoio 
200 mld starych ztotych (mniej wiexej 7 min USD 
- suma w skall 40-milionowego paiistwa po pro- 
stu smieszna. Dia poröwnania przypomn$, ze 
produkcja Wing Commander IV kosztowala 10 
min USD). Co gorsza, glöwny ciliar biora, na sie- 
bie dystrybutorzy (np. IPS CG. Mirage, CD Pro- 
jekt, MarkSoft itp.). To te firmy musze* placic za- 
chodnim producentom (terminy platnosci sa, dose 
krötkie z uwagi na niepeumoie naszego rynku), a 
nast^pnie oddaj$ na kredyt towar hurtowniom i 
sklepom. Moze wi^c zaistniec nast^puja.ca sytua- 

firma X sprowadza transport CD-ROM-öw za 
1 00 tys. funtöw i rozsyla je do sklepöw i hurtowni 

^ hitem i czas sprowadzic nast^pny Irans 
pOrl Aledo dystrybuior.i nie wplyn^ly jeszcze 
pienia,dze, a nadszedl termän wyslania naleznoso 
na Zachöd. Producent nie wysle nast^pnej poreji 
CD-ROM-öw bez uregulowania naleznosci. I juz 
szykuje si^ co najmniej kilkutygodniowy przestöj. 
Z tych samyeh powodöw (czyli uböstwa rynku) fir- 
ma moze stac przed nast^puj^cym dylematem. 
I )ysponuje kwot^ 100 rysiecy funtöw. Czy kupic 
za to dwa tytuly-hity (maja,c pewnosc. ze si^ $/ 
k< i ^przedadz$) czy 10 tytuh iw, aby miec oferte; bo- 
gatsza,. ale licza,c si^ z wolniejszym naplywem pie- 
mol/y. 

Piraci 

Problem^ piraetwa i uböstwa rynku wia,za, si^ ze 

\\ bardzo scisle. Gdyby nie pirackie proyramy, 
sprzedazofiejalnego oprogramowania rnusialaby 
wzn isi !' Trudno prorokow/ac, jak duzy bylby ten 
wzrost wwyniku catkowitego znikni^cia piratöw. 
lasz Mazur z firmy Mirage szacuje, ze w 



pierwszych tygodniach wyniöslby co najmniej 
20%. a pözniej systematycznie by rösl. Dzigki 
wigkszym zastrzykom gotöwki firmy moglyby wi^c 
przygotowac bogatsza, ofert^. a nawet obnizyc 
ceny programöw. Niestety, wladzom nie zalezy na 
rozbiciu rynku pirackiego. Odnotowujemy sygna- 
ly, ze na rynku tym pojawila si^ juz mafia. czyli ci 
sami panowie, ktörzy „bawia, sie;" handlem narko- 
tykami i kradzionymi samochodami. Zrozumieli 
po prostu, ze na czarnym rynku programöw kom- 
puterowych kryja, s\q ogromne pienia,dze. Po giel- 
dach kr^z^ historie o tym, w jakiej wysokosci ha- 
raeze pobiera polieja za zapewnienie piratom 
bezkarnosci. Widza.c calkowity brak reakeji proku- 
ratury i polieji na dzialalnosc piratöw (kilka spek- 
takularnych akeji, ktöre potem sa, reklamowane 
na lamach gazet, to zaledwie kropla w morzu po- 
trzeb) mozemy domniemywac, ze w historiach 
tych kryje si^ ziarno prawdy. W marcu doszlo co 
prawda do naglosnionego przez media procesu w 
Poznaniu, ale kary wydane przez sa^d byty zalo- 
snie niskte. Za lata pirackiej dzialalnosci (oferta 
skladaja^ca si^ z ponad 7000 programöw!) oskar- 
zonych skazano na kary wi^zienia w zawieszeniu 
oraz grzywns w wys. 25 tys. zl (taka, sum^ spraw- 
ny pirat odbije sobie w miesia,c). Polscy i zachodni 
eksperci szaeuja, udzial piratöw w handlu opro- 
gramowaniem na 75 do 85% wszystkich rynko- 
wych obrotöw. 

Antykwarlat 

Gra starzeje sis w przerazaja,co szybkim tem- 
pie. ale sa» programy. ktöre nawet po latach ciesza, 
si^ ogromna, popularnoscia,. (Z dziedziny, ktöra, 
si$ szczegölnie interesuj^, czyli RPG, möglbyrn 
wymienic choeby Betrayal at Krondor, seris Be- 
holderöw czy serie Might & Magic). Niestety, nie 
ma szans, aby polskie firmy mialy pelna. ofert^ 
gier. Z prostego powodu: hurtownicy i sklepy 
chea^ przyjmowac tylko nowosci i najeh^tniej hity. 
Bo i po co wstawiac na pölk^ stara,, kultowa, gr^ i 
czekac na hobbyst^, skoro mozna sprzedac Red 
Alert. FIFA '97 lub Diablo? Dia polujaxych na 
starsze produkcje isinieje tylko jedna szansa: uzy- 
skanie karty kredytowej i sprowadzenie programu 
za pomoca, jednej z angielskich czy amerykan- 
skich firm wysylkowych. Pewnym rozwia^zaniem 
sa. tez ukazuja.ee si^ czasem zestawy starszych 
gier, np. Megapaki. Alone in the Dark Trilogy, 
Ishar Trilogy itp. Na uznanie zasluguje röwniez 
wydawanie takich pozycji, jak Kolekcja Klasyki 
Komputerowej IPS czy seria KIXX. gdzie moze- 
my za stosunkowo niewielka. cen$ dostac np. 
FIFASoccer, Rise of theTriad, NHL Hockey '95, 
Secret of the Monkey Island i wiele innych. Ate o 
sklepie, ktöry mialby w ofercie wszystkie gry wy- 
dane np. w cia,gu ostatnich trzech lat mozemy tyl- 
ko pomarzyc. 

Jak wyjsc z impasu? 

Jezeli nie pomozemy sobie sami. nikt nam nie po- 
moze. Takie powinno byc credo polskich dystry- 
butoröw. W walce z urz<?dnikami (glöwnie celny- 
mi) i piralami z pewnosciq moga. oni (i powinni!) 
liezyc na pomoc mediöw: prasy, radia i telewizji. 
Wszystkim nam powinno zalezec. aby rynek gier 
komputerowych w Polsce stawal siq coraz bogat- 
szy. Droga. do tego jest zlikwidowanie barier ad- 
min nych oraz ^niszczenie czarnego rynku. 



CAMIÜ.l.K 



W obu tych wypadkach powinna pomöc nowa sy- 
tuaeja polityczna. z jaM zetkniemy si^ na jesieni 
tego roku. Nowy rza,d zechee zapewne rozbic ma- 
fijne uklady, ktörych namnozyfo si$ ostatnimi cza- 
sy. Przy okazji oberwie si^ i piratom. Z pewnosci^ 
ogromna, rol^ moglyby odegrac media, a takze 
srworzenie prokomputerowego lobby zlozonego 
zaröwno z biznesmenöw. jak i dziennikarzy. N$- 
kanie prokuratury wnioskami o sciganie piraetwa, 
zasypywanie Glöwnego Urz^du Ce\ pytaniami. 
skargami i pozwami sa,dowymi, starania o pozy- 
skanie uwagi poslöw moglyby uzmyslowic decy- 
dentom. ze maja, do czynienia z silnym i pr^znym 
srodowiskiem. Byc moze pomogtaby tez inter- 
wencja rza,du USA (ponoc bardzo skuteczna w 
Bulgarii). groza^eego sankejami gospodarezymi 
pahstwom nie chronicjcym wartosci intelektual- 
nych. 

Mysl$ t ze chociaz cz^sciowo wyjasnilem w tym 
artykule. dlaczego rynek gier komputerowych w 
Polsce jest n^kany choroba,. Nie mozna jednak 
rozgrzeszac rodzimych dystrybutoröw, ktörzy wy- 
daja, si^ wykazywac zbyt mafe zainteresowanie 
zmiana, tej sytuaeji. A niestety, impuls do walki ze 
wszystkimi przeciwnosciami musi wyjsc wtasnie 
od nich. 

Jacek Piekara 







Kilka drobnych uwag 

Grzegorza 

Onichimowskiego 

1 Proces IPS - GUC przed NSA |uz stQ zakort- 
czyt. NSA uehylit decyzjQ GUC co do wymia- 
ru da, teraz GUC musi sie do tego wyroku 
odniesc. Kiedy to zrobi i jak - nie wiadomo. 

2. To, ze celnicy nie traktuja. gier jako oprogra- 
mowania, skutkuje nie wyzsza. stawka, celna,, 
ale zaliczaniem sumarycznej wartosci do war- 
tosci celnej (w przypadku innych programöw 
do pobierane jest tylko od nosmköw). 

3. Odnosnie prasy. Uwagi co do tego, kiedy pi- 
szecie o danej grze sa s^uszne. Ja bym dodat 
jeszcze jeden element. Coraz wiecej pism 
dota,cza CD-ROM-y z wersjami demo takich 
gier. Niestety. czesto bez zgody dystrybutora 
czy oryginalnego wydawcy, »zywcem" z Inter- 
netu (uwaga ta nie dotyczy Gamblera). Czy 
ambieja dziennikarzy tych pism siega tylko do 
wydawania broszurki towarzyszacej progra- 
mom o podejrzanej legalnosci? 

4. Nie wydaje mi sie, ale to juz moja wyta.cznie 
opinia, by zmiany polityczne mogly byc reme- 
dium na gtupotQ, biurokratyczne nawyki itp. 
Nie w 2mianie rza.du, ale w mozolnej 2mianie 
mentalnosci z zasciankowej na europejska 
upatrywatbym szans zmian sytuaeji nie tylko 
w naszej branzy. A ze, niestety, potrwa to d<u- 
zej niz do wyboröw - trudno. 

5. Nie zgadzam sie, oczywiscie, z pogla^dem. ze 
dystrybutorzy robia malo, aby zmienic sytua- 
cje. K*opot ich jednak polega na tym, ze nie 
maja. am wystarczajacych pieniedzy, ani wy- 
soko usytuowanych protektoröw, aby ich wy- 
sitki daty szybko owoce (np. nie wzbogaamy 
sieci detalicznych, one musza. po prostu po- 
wsta6 a to dzieje sie powoli, vide EMPiK). 



Grzegorz Onichimowski 
(IPS Computer Group) 
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Ludzie zawsze chcieli stworzyc maszyny 
naswojepodobieristwo. Chcieli bawicsi^w 
Boga, lecz prawa fizyki im na to nie pozwa- 
laly. Ale nie to. Bujna wyobraznia powie- 
sciopisarzy zaoowocowala powstaniem 
swiata BattleTech Universe. W grach kom- 
puterowych, po pierwszyeh nieudanych 
pröbach, powstaly dwa konkurujqce ze 
sobq podgatunki. Pierwszy to swiat stwo- 
rzony w grze MetalTech: EarthSiege, a kon- 
tynuowany w MetalTech: BattleDrome i 
wreszeie w EarthSiege 2. Drugi, wlasnie 
BattleTech Universe zostal odtworzony w 
grach z serii MechWarrior 2 (MechWarrior 
2, MechWarrior 2: Ghost Bear's Legacy i 
MechWarrior 2 : Mt ti ena ries) . 

Ale wrö£my do poczqtku. A jaki on byt? 
Musz^ powied^i bardzo nieudany. 

Pierwsze kroki (dostownir i w przenosnn 
postawüa tu gra Xenobots autorstwa Elec- 
tronic Arts. Do wyboru byto kilka poja- 
zdöw, w tym jeden rozstawiajqcy ogniwa 
systemu zasilunia (/ niego braty energi? 
pojazdy) , a celem - juk zwykle - zniszczenie 
wroga. Bardzo wazne byly wlasnie ele- 
menty sieci energ< <*j. Mozna byto 

wrogie sieci podlqcza«! do naszej, a nieprzy- 
jaciel mögl taksamo wykorzystywac nasze 
sieci. Chodzito o „i nie" jego sieci i 

skutecznq oslon^ wiasnej. To stanowilo 
kluez do sukeesu. Niestety, gru byta staba. 
Nie miala w sobie tego „magnesu", co 
przyciqga na wiele dnilno 

Röwniez nast^pna gra byla niewypa- 
lem. Iron Assault (booniej mowa) byla 
jednak grq z pogrank/u tego, co prezen- 
tujq wymienione wyiej programy, i kla- 
sycznych gier 3D FPP, wi<*c mozna jq ze 
spokojem pominqc przy omawianiu gier 
traktujqcych o pot$2ny< h, dwunogich rna- 
szynach. 

Potem nadeszta era 

EarthSiege 

Firma Dynamix, nalezqca do Sierry, stwo- 
rzyla program MetalTech: EarthSiege 
(opis: Gambler 11/95). Byt to, tak na- 
prawd?, pierwszy symulator nowego ga- 
tunku. Nigdy wc/.osniej nie bylo gry tak 
dobrej, o takim podejsciu do tematu. Przy 
nim Xenobots wypada bardzo blado, 
wr^cz prymitywnie, jak maezuga przy ka- 
rabinie maszynowym. 

Program oferowal grafike? 320*200 w 
256 kolorach (do uruchomienia potrzeb- 
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ny byl 486 i 4 MB RAM) . Scenariusz to jed- 
na z mocniejszych jego stron. Gracz musi 
przejsc kolejne misje walczqc z Cybridem, 
czyli Cybernetic Hybrid Machine. Ten in- 
teligentny mikroprocesor, ktörego budo- 
wa wzorowana jest na strukturze neuro- 
nöw ludzkiego mözgu, jest wrogiem jedy- 
nym i ostatecznym. Steruje nieprzyja- 
cielskimi robotami i ma tylko jeden cel - 
unicestwic ludzkosc. 

Dosyc dobrze oddano ruch Herca i cha- 
rakterystyczny sposöb walki. Jedyny pro- 
blem - ziemia jest ptaska jak stöl, a gdzie- 
niegdzie wystajq wektorowe görki, stano- 
wiqce dla Hercöw przeszkod^ nie do 
pokonania. Wrogöw cate mnöstwo, od 



ko i wylqcznie pod kontrolq Windows 95. 
Zachwyca grafikq i dzwi^kiem, a jej fabu- 
ta jest jednym z atutöw gry. 

Po szeregu porazek Cybrid schronil sie 
w bazie na Ksi^zycu. Najpierw musisz po- 
konac jego sily w kilku sektorach na Ziemi, 
a na koniec zostajesz przerzueony no Ksi^- 
zyc, aby ostateeznie rozprawic si^ z choler- 
nym scalakiem. 

Podobnie jak w cz^sci pierwszej, pod- 
stawqprzezycia jestzbieranie ztomu... Na 
poczqtku masz do dyspozycji kilka stabiut- 
kich Hercöw, o sile ognia podobnej do 
ukqszenia komara. Niszczqc wrogie robo- 
ty trzeba pami^tac, aby nie demolowac 
ich doszcz^t- ^ 



Cztowiek patrzyt na potezna ma- 
szyny ze zdruzgotanej kabiny. 
Robot podszedt blizej i skiero- 
wat na niego swoje elektronicz- 
ne oczy. Termoczuta kamera 
data mu znac, ze cztowiek je- 
szcze zyje. Robot uniöst uzbrojo- 
ne ramie w kierunku zniszezone- 
go Herca. Dziato plazmowe plu- 



n^to strumieniem energii 

stabiutkich, uzbrojonych w pojedyneze la- 
sery, az do czteronogich Pitbull!, dzwiga- 
jqcych tröjdziatowe wiezyczki z dzialami 
plazmowymi . W miar^ prowndzenia dzia- 
\af\ wojennych i uplywu czasu ludzkosc 
wymysla nowe rodzaje Hercöw, uzbroje- 
nia i innych gadzetöw. 

Ogölnie: to dobra gra dla posiadaezy 
stabszych komputeröw. Dla innych bar- 
dziej godna polecenia jest gra 

EarthSiege 2 

Zgodnie z duchem nowych czasöw, Earth- 
Siege 2 (opis: Gambler 8/96) praeuje tyl- 





nie. Ztom 
zabierany 
jest z pola 
walki i tylko 
z niego mo- 
zesz zbudo- 
wac nowe r 
wi^ksze, lepiej 
uzbrojone i 

opancerzone po- 
jazdy. W trakeie 
gry inzynierowie 
wymyslajq rözne 
ciekawe zabawki. A 
to dzialka o wi^k- 
szym kalibrze. a to za- 
sobniki np. wspoma- 
gajqce celowanie czy 
wzmacniajqce tareze, a 
to nowe modele Hercöw. Absolutnym 
ewenementem jest tutaj Razor, czyli lata 
jqcy Herc. Zadna inna gra z tego gatunku 
nie oferuje mozliwosci latania. Niestety, 
tylko gracz moze uzywac Razora. 

Oprawa jest röwniez moenq stronq 
programu - grafika w wysokiej rozdziel- 
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Ludzie zawsze chcieli stworzyc maszyny na swoje podobienstwo. 
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czoSci nodal robi wmzenie. Swiat zostal 
skonstruowany z wektorowych gör i pa- 
görköw, na ktöre wreszcie mozna wcho- 
dzic bez przeszköd. Zresztq, co tu pisac - 
popatrzcie na obrazki. Mimo to szkoda, ze 
grafika, jakkolwiek najwyzszej jakosci, wy- 
glqda nieco rysunkowo, nierealnie. 

Do dzwi^ku nie mam najmniejszych 
zastrzezeri - idealnie czysta mowa, o jako- 
sci nie spotkanej nigdzie ani wczesniej, ani 
pözniej oraz doskonale odglosy pola wal- 
ki. Muzyka tylko dobra - niestety, odtwa- 
rzana z pliku, a nie z kompaktu audio, jak 
to ma miejsce w MechWarriorze 2. 

Ogölnie: bardzo dobra gra, warta pole- 
cenia kazdemu posiadaczowi odpowie- 
dnio silnego komputera. To chyba najlep- 
sze potqczenie - z zachowaniem wlasci- 
wych proporcji - symulatora z dodatkami 
rodem ze strategii (produkcja Hercöw i 
uzbrojenia). 

Na Zachodzie ukazala si$, u 

nas praktycznie nie znana, gra 

MetalTech: BattleDrome, wyko- 

rzystujqca ten sam engine i po- 

mysl co EarthSiege. Potem jakis 

czas byla cisza. (ak zwykle oka- 

zalo si^, ze byla to cisza przed 

burzqo nazwie 

MechWarrior 2 

Niejaka FASA Corporation pod skrzydla- 
mi Acti Vision opracowala konwersj^ swia- 
ta BattleTech Universezgierplanszowych 
i powiesci Roberto Thurstono na domeny 
magnetyczno-optyczne. [Ostatnio FASA 
Corporation uciekla spod skrzydet Activi- 
sion, aby rozpoczqc samodzielny zywot. 
Jej poprzedni wtasciciel zachowal jednak 
prawa do serii MechWarrior 2 - red.] 

Pora na kilka slow o zatozeniach Battle- 
Tech Universe. Ludzie rozeszli si$ po röz- 
nych planetach we wszechswiecie, podzie- 
lili si^ na walczqce ze sobq klany. Podsta- 
wowym narz^dziem walki sq pot^zne 
maszyny zwane BattleMechami. Ich pilo- 
< i majq w zyciu tylko jeden cel: walczyc w 
imieniu klanu. 

Klany podzielone sq na kasty. Naj- 
szq kastq sq tzw. freeborn - co znaczy, 
zostali naturalnie pocz^ci i urodzeni, 
n. tak jak obecnie ludzie. Wyzej stojq pilo- 
ci, podstawowi wojownicy klanu. Nie 
prokreujq si? oni naturalnie (jak to 
okropnie brzmi) , ale z genöw najlepszych 
tworzone sq pokolenia nowych pilotöw. 
Niczego nie zostawiono juz Matce Natu- 
rze. 

Freeborn mogq walczyc dla klanu, ale 
tylko jako piechota. Przydajq si^ röwniez 
w szkoleniu pilotöw. Piloci najpierw 
muszq przejsc podstawowe szkolenie, pod- 
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czas ktörego walczq na smierc i zycie wla- 
snie z freeborn. Niepowodzenie oznacza 
zwykle smierc kandydata na pilota. Tak 
nieludzki System szkolenia mogq przezyc 
tylko najlepsi i tylko tacy potrzebni sqkla- 
nowi. Inni to niepotrzebne smieci. Oczywi- 
scie, kandydat na pilota nie zawsze ginie. 
Jesli przezyje, ale nie zaliczy pomyslnie tre- 
ningu, moze nojwyzej walczyc w „piecho- 
cie". Podobnie freeborn, jesli to oni sq 
görq, mogq walczyc w piechocie klanu, o 
najlepsi mogqstacsi^nawet pilotamiMe- 
chöw - ale tylko nieliczni. Po przejsciu 
podstawowego treningu piloci mogq wre- 
szcie zapoznac si^ z pojazdami. Potem za- 
czynajq walczyc ze sobq i z najlepszymi 
weteranami, pelniqcymi roi? instrukto- 
röw. Wygrywa ten, kto zniszczy wrogie 
Mechy - tylko zwyci^zco moze stac si$ pel- 
nowartosciowym wojownikiem i, pilotujqc 
Mecha, walczyc? z innymi klanami... 

Ale wröcmy do gry. Pierwsza cz^sc 
MechWarriora przedstawia (z obu stron, 
wybör scenariusza nalezy do gracza) woj- 
n^ mi^dzy Wolf Clan i Jade Folcon Clan. 
Najpierw polecam kilka misji treningo- 
wych, a dopiero potem te bojowe, o rosnq- 
cej skali trudnosci. Gr$ skoriczyiem, grajqc 
po obu stronach frontu. 

Po wojnie klan Wilköw rozpada si$ na 
dwa mniejsze, z ktörych Wolves Clan ode- 
gra pewnqrol? wdrugiej cz^sci MechWar- 
rior 2 - Ghost Bear's Legacy (opis: Gam- 
bler 6/96). |ade Falcon Clan przestaje si^ 
liczyc. 

Klan Ghost Bear, zplanety skutej wiecz- 
nym lodern, zaczyna walczyd o suprema- 
cj$ w swiecie BattleTech. Walczy w obronie 
swojego honoru. Najpierw z najemnika- 
mi, ktörzy atakujq jego rodzinne pielesze. 
Potem nagle okazuje si^, ze obce Mechy 
porwaly z jednej ze stacji kosmicznych 
Twego klanu zasobniki z genami najlep- 
szych MechWarrioröw. Wrög chce za ich 
pomocq stworzyc nowych, niezwyci^zo- 
nych pilotöw. Zagrozony jest nie tylko ho- 
nor, ale i istnienie Ghost Bear Clan. Po- 
czqtkowo podejrzany jest klan Draconis, 
ale potem trop prowadzi do zaprawione- 
go w bojach klanu Wilköw. 

Gdy i tym razem uda Ci si^ skoriczyc gr$ 
(co jest prawie niemozliwe), czeka Ci^ 




mala zmiana - czyli ostatni produkt z tej 
linii; MechWarrior 2; Mercenaries. Stajesz 
si$ najemnikiem, wyznawcq brz^czqcej 
mamony. 




Grafika w serii MechWarrior 2 wyko- 
rzystuje ten sam engine. W pierwszej i 
drugiej cz^sci jest dokladnie taka sama - 
zamglony, wektorowy, doskonale cienio- 
wany swiat, tworzony metodq podobnq 
do uzytej w Strike Commanderze. Do tego 
stworzone tq samq metodq BattleMechy, 
dodatkowo teksturowane. Program pracu- 
je w trzech rozdzielczosciach: 320*200 




(486 DX-2), 640x480 (Pentium 75) i 
1024x768 (Pentium 133 i wyzej). 

Natomiast w trzeciej cz^sci grafika zo- 
stala poprawiona (zmiany drobne, ale 
istotne) - dodano tekstury terenu i zaawan- 
sowany lightsouräng. Efekt jest pi^kny, ale 
towarzyszy temu bardzo duzy wzrost zapo- 
trzebowania na moc obliczeniowq - w nis- 
kiej rozdzielczosci, z wlqczonymi wszystkim 
bajerami gra chodzi ptynnie dopiero na 
Pentium 166. Piekto i szotani! 

Dzwi^k to najmocniejsza strona calej 
rodziny MechWarriora (a zdecydowa- 
nie przoduje tu ostatni odcinek sagi)- 
Kazdy kompakt z dowolnq grq zawiera 
okolo 20 melodyjek (wi^kszosc ok. dwu- 
minutowych) odgrywanych w czasie mi- 
sji - inny podklad w kazdej misji. Jakosd 
dzwi^ku nie poddaje si<? krytyce. Moze 
nie wszystkie kawalki b^dq si^ podobac, 
gdy sq odstuchiwane w normalnym od- 
twarzaczu, ale i tak stwarzajq doskona- 



■ 




MetaiTech; EarihSiege - byt to pierwszy symulator nowego gatunku. Dobragra 
dla posiadaczy sfabszych kompuferöw. 





EarihSiege 2 - 1 
odpowte ■ 

Her, 




MechWarhor 2 - doskonafa grafika, rewe rezkonkurencyjny dzwi$k 

kolosafna wprost grywainc 




Mech Warrior 2: Mercenanes - dodano tekstury tererru / zaawansov. 
Iightsourcing. Efektjest wspania/y ale towarzyszy temu bardzo duzy wzrost 
zapotrzebowarva na moc obliciemowq. 



\y naströj w czasie gry i chwala ich twör- 
com za to. 

Opraw^ dzwi^kowq dopelniajq dosyc 
dobrze zdigitalizowane gadki - polecenia 
instruktoröw, informacje od skrzydlo- 
wych, rozkazy z bazy w trakcie misji i przy- 
jemny damski gtos Twego Mecha, infor- 
mujqcy o stanie systemöw pojazdu. Ogöl- 
nie bez zarzutu, choc jakosc mogkiby byc 
nieco lepsza (patrz, a raczej sfuchaj Earth- 
Siege 2). 

Grywalnosc dwöch pierwszych czqiö 
röwniez jest doskonafa. Natomiast w Mer- 



cenaries odnosz? 
wrazenie, ze twörcy 
chyba nieco prze- 
sadzili z trudnosciq. 
Na szcz^scie, moz- 
na sobie wybrac 
gr^ z wylqczonym 
trybem ekonomicz- 
nym - wtedy gracz 
nie martwi s\$ o 
pieniqdze i moze 
si^ skupic na walce. 
A misje sq diabel- 



Mec 

>d$poc- 
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>n nalot - jeden zniszczony Cybrid! 



MetalTech: EarthSiege byt tak naprawde pierwszym symulatorem nowego gatunku. 

EarthSlege 2 I MechWarrior 2: Mercenaries to naprawde chyba szczyt mozliwosci 
obecnych komputeröw. 
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nie trudne. Na poczqtku, z braku pieni^- 
dzy, w parku maszynowym mamy jedynie 
male, latwe do unieszkodliwienia Mechy, 
wi^c mozemy sobie pozwolic tylko na 
tatwiejsze, ale kiepsko platne kontrakty. 
(est to zap^tlajqca si$ sytuacjo. 

Natomiast, gdy kontrol^ nad finansa- 
mi sprawuje komputer (NO ECONOMY), 
okazuje si^, ze przy tych samych misjach 
nasz park maszynowy wyglqda duzo le- 
piej, niz gdy sami zarzqdzamy pieni^dzmi 
- jednym slowem, komputer oszukuje i 
wydaje wi^cej pieni^dzy niz gracz jest w 
stanie zarobic. Ale tak musi byc, gdyz w 
przeciwnym wypadku nie mozna liczyc na 
pozytywnezakoriczenie misji - przeciwnik 
jest zbyt silny. Wedtug mnie, funkcja Eco- 
nomy zostata dolozona do gry troch^ na 
sil^, a przeznaczona jest dla maniaköw 
strategii, b^dqcych jednoczesnie fanami 
MechWarriora. 

Ogölnie: kazda z trzech cz^sci Mech- 
Warriora 2 jest bardzo dobra, z tym ze dla 
posiadaczy slab- 
szych kompu- 
t e r ö w 
przezna- 
czone sq 
dwie pierw- 
sze cz^sci, a 
Mechwarrio 







2: Mercenaries - dla wlascicieli 

komputeröw od PI 66 wgör^. Dosko- 

nata grafika (szczegölnie w trzeciej 

cz^sci), rewelacyjny, bezkonkurencyjny 

dzwi^k i kolosalna wprost grywalnosc. 

Oto MechWarrior 2 ! 

Powoli koriczy si? nasza 

A opowiesd o symulatorach 

^r | maszyn kroczqcych, wy- 

f padaloby wi^c wspo- 

mniec ieszczeo 



Shattered Steel 

Nie jest to symulator taki, jak EarthSiege 2 
czy MechWarrior. Gra ta blizsza jest zr^cz- 
nosciöwce czy strzelaninie. Ale, mimo ze 
decydujqce znacznie ma tu zr^cznosc i 
szybkosc naciskania spustu, nalezy do ga- 
tunku i trzeba o niej pami^tac. 

Najlepsza jest tu grafika. Poruszamy si^ 
po cudownym, fraktalnie spreparowa- 
nym swiecie, podobnym do Voxel Space, 
tyle ze kazdy piksei ma normalnq wielkosc 
jednego piksela, a nie szesnastu lub szesc- 
dziesi^ciu czterech (albo i polowy ekra- 
nu). 

A co tu jeszcze mamy? Doskonale 
przedstawiony kazdy robot - przeciwnik, 
budynki i inne obiekty, wszystkie dokla- 
dnie teksturowane, cieniowane i co tarn je- 
szcze kto chce. Do tego zaawansowany 
lightsouräng, podobnie jak w grze Mech- 
Warrior 2: Mercenaries, ale bez wymagari 
tej ostatniej. Gra ma naprawd^ niewy- 
görowane wymagania sprz^towe - DX4- 
133 swobodnie wystarcza do gry w hi-res, 
ze wszystkimi bajerami graficznymi usta- 
wionymi na maksa. 

Dzwi^k jest juz tylko na przeci^tnym 
poziomie. Takie sobie gadki, dyskusyj- 
n e odgtosy pola walki, nie 

umywajqce si^ do 
efektöw z wyzej 
wy mienio- 
nych gier. 
Gry- 
walnosc 
to kolej- 
na za- 
gadka. 
I a k o 
zwolen- 
nik sy- 
mulato- 





Ipozostale programy. Jednak ludziom nie 
wymagajqcym czegos w rodzaju realizmu 
(czegos w rodzaju - bo symulowanych 
maszyn przeciez NIE MA!), a tylko dobrej 
zabawy i szybkiego strzelania, Shattered 
Steel ma prawo si^ podobac. Zostala do- 
kladnie przernyslana i zawiera wiele cha- 
rakterystycznych dla gatunku misji, 
podobne pole walki oraz prostszy „model" 
pojazdu. 

Ogölnie: Shattered Steel jest grq z po- 
granicza gatunku i jako taka powinna byc 
rozpatrywana. To dobra zr^cznosciöwka, 
oparta na takich samych zafozeniach co 
EarthSiege czy MechWarrior 2. Opatrzona 
jest rewelacyjnq grafikq, byc moze pod 
tym wzgl^dem przewyzsza nawet Mech- 
Warrior 2: Mercenaries, a na pewno ma 
duzo mniejsze wymagania sprz^towe, co 
w Polsce nadal jest czynnikiem o niebaga- 
telnymznaczeniu. 

Na tym zakoriczymy przeglqd produk- 
töw, ktöre mamy na rynku. Teraz kilka 
stow o sprawach wspölnych dla catego ga- 
tunku, czylio walce. 

Taktyka walki 

Ze wzgl^du na szczegölny nap^d, pojazdy 
rnajq jednq wielkq wad^ w poröwnaniu z 
tradycyjnym czolgiem - o wiele mniejszq 
zwrotnosc i brak mozliwosci bronienia 




wlasnej d*.*; tors (jak kto woli, wieza) 
moze obracac si^ tylko o kqt 90 w stosun- 
ku do nög pojazdu. Wymusza to dosyc 
szczegölny styl walki - podczas spotkania 
przeciwnika nalezy zasuwac w jego stron? 
slalomem, losowo zmieniajqc kierunek 
biegu - tak, aby jednak znajdowal si^ on 
w polu ostrzatu - i SIAC bez przerwy! Gdy 
wrög przezyje atak z dystansu, rozpocznie 
s\q walka manewrowa na krötki dystans 
(zaktadajqc, ze pole walki to wielki otwar- 
ty teren, a nie miasto). Nalezy krqzyc 
wokctf wrogiego pojazdu, majqc wiez^ 
skr^conq o maksymalny kqt i uzywac 
wszystkich srodköw wyrazu. Strzelajqc sal- 
wami, trzeba uwazac na wskaznik tempe- 
ratury Mecha (MechWarrior 2). W serii 
EarthSiege w czasie boju spotkaniowego 
mozna uzyc dziatek 50 lub 75mm. Majq 
duzo wi^kszy zasi^g skutecznego ognia niz 
podany w dokumentacji i nierzadko moz- 
na „rozstrzelac" przeciwnika, zanim wej- 
dzie w zasi^g laseröw. 

Sprawa si^ kornplikuje, gdy poruszamy 
si? np. czyms, co nazywa si$ NOVA (Mech 
2). Kqt, o jaki mozna obracac uzbrojenie, 



System BattleTech 

BattleTech to nazwa systemu gier wydanych 
przez amerykanska, firmQ FASA Corp. W jego 
sktad wchodzi obecme ponad 50 produktöw, 
ktöre firma sukcesywnie wprowadza*a na rynek 
przez blisko 1 ostatnich lat. Wszystkie elemen- 
!y systemu, a wiec cary szereg strategicznych 
gier planszowych, gra fabularna oraz ostatnio 
bardzo popularny cykl gier komputerowych 
MechWarrior, MechWarrior 2 oraz MW2: Mer- 
cenaries, osadzone sa. w alternatywnej rzeczywi- 
stosci swiata Sfery WewnQtrznej, czyli poznane- 
go przez ludzkosc do roku 3058 wycinka prze- 
strzeni kosmicznej. Ludzkie dominium rozdarte 
jest przez trwajaca od trzystu lat wojne domowa., 
w ktörej uzywane sa. wszelkie dostepne systemy 
uzbrojenia, przede wszystkim zas szczytowe 
osia.gniQcie ludzkiej inzynieni wojskowej - 
BattleMechy. Te, stworzone na ludzkie podo- 
bienstwo, krocza.ce giganty sa, najpotezniejszy- 
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mi z kiedykolwiek skonstruowanych machin wo- 
jennych. Wyposazone w smiercionosna, bron 
balistyczna. laserowa, i molekularna., sa w stanie 
bryskawicznie obr6cic w perzyne wszystko - 
z wyja.tkiem innego BattleMecha. 
Ludzkie krölestwa pogra^zone w otchlani wojny 
maja. smiertelnego wroga. Na arene zmagan 
wkroczyry bowiem machiny Klanöw: odseparo- 
wanych od reszty ludzkosci, scisle militarnych 
käst wojowniköw, ktöre uzywajac genetycznie 
udoskonalonych zotnierzy pragna. zdominowac 
pola bitew i zdobyc petnie wladzy. 
Z gra. planszowa. BattleTech - pierwsza., a zara- 
zem podstawowa. czescia. systemu, gracze mo- 
gli zapoznac sie na poczajku 1993 r., kiedy na- 
Madem wydawnictwa ENCORE zostata wydana 
edycja polska. Röwniez w roku 1 993 wydano 
naMadem ENCORE gre planszowa, AeroTech, 
beda,ca. rozszerzeniem gry podstawowe|. W 
roku 1996 na rynku pojawita sie wydana przez 
tirme Mag ksia.zka ^BattleTech - Kompendium", 
bardzo rozszerzony zbiör zasad obe|muja,cy ca- 
tosc planszowego systemu bitewnego Battle- 
Tech. W najblizszym czasie ukaze sie natomiast 
polska edycja ksiegi zasad do gry fabularnej 
MechWarrior, ktöra umozliwia wcielenie sie gra- 
czy w postacie zamieszkuja.ee Sfere Wewne- 
trzna. (Na Zachodzie FASA Corp. rozpoczeta 
niedawno sprzedaz karcianki BattleTech przygo- 
towanej przez Wizards of the Coast. twörcöw 
slynnego Magic: The Gathering - Red.) 
(Na podstawie artykutu .BattleTech - wieczna 
wojna" Marcina Zielihskiego, Magia i Miecz.) 

Adam Biatke 

jest bardzo niewielki, ze wzgl^du na wyjqt- 
kowq konstruej^ i brak „wiezy". Wtedy 
trzeba wykorzystac „jump engines" i stero- 
wac Mechem za pomoeq myszy. 

W EarthSiege 2, po wynalezieniu Turbo 
Pod, nalezy go uzywac w sytuaejach awa- 
ryjnych - do ueieezki i/lub szybszych ma- 
newröw. 

Zazwyczaj walka wyglqda tak, ze prze- 
ciwnicy krqzq woköl siebie z pr^dkosciq 
gwarantujqcq najwi^kszq zwrotnosc (to 
bardzo wazny czynnik, zwrotnosc jest naj- 



..Byta to cisza przed burza 
o nazwie MechWarrior 2. 
Konia z rzedem temu 9 kto wldzlat 
„jedynk$ n . 

wi^ksza przy okoto 70-80% moey) i wy- 
garniajq do siebie ze wszystkich rodzajöw 
uzbrojenia po kolei lub salwami - wtedy 
na najt^zszego przeciwnika wystarczy za- 
ledwie kilka trafieh. 

Odmiennie wyglqda sprawa przy wal- 
ce ziemia-powietrze. Tu trzeba brac pod 
uwa 9? taki aspekt, jak wyprzedzenie, 
gdyz pojazdy latajqce (Airskimmery, 
Aerospace Fightery) majq bezwzgl^dnq 
przewag^ pr^dkosci i manewru. Jedynym 
wyjqtkiem sq tu smigtowce, uzbrojone w 
wyrzutnie rakiet, mogqce duzo napsud - 
moene sq zwiaszcza w kupie. 

Zupetnie inaezej wyglqda walka, gdy 
si^ zajmie miejsce po drugiej stronie bary- 
kady, za sterami Razora (EarthSiege 2). 
Najlepszy sposöb ataku to nurkowanie 
pod nieduzym kqtem (tat wo wmeldowac 
si^ w gleb^), ze znacznie zredukowanq 
pr^dkosciq. Uzbrojenie nalezy dobrac tak, 
aby przeciwnik nie byt w stanie przezy<f 
jednego ataku - jeden nalot, jeden zni- 
szezony Cybrid. Tu, podobnie jak w opisie 
EarthSiege 2, polecam zestaw 2X Razor 
Rocket Pod, dwa lasery 500GW i dwa dzia- 
la plazmowe. Taki atak wytrzyma zazwy- 
czaj (przyjmujqc, ze cala salwa jest celna) 
tylko Pitbull. Inne maszynki po takim po- 
cz^stunku dostanqci^zkiej niestrawnosci i 
legnqna ziemi. 

Walka z Airskimmerami za pomoeq 
Razora to sprawa dosyd prosta - tu rzqdzq 
prawa podobne jak w „normalnych" sy- 
mulatorach. Jednak tylko podobne, bo o 
ile wlaseiwy manewr przyczynia si^ do 
osiqgni^cia sukeesu, to podstawq jest cel- 
ny ostrzat w czasie ataku leb w leb. Tu 
przydajq si? lasery o duzym zasi^gu. Air- 
skimmery albo atakujq takq metodq, albo 
uciekajq. 

Na tym kohezy si^ opowiesc o super- 
rnaszynach, stworzonych z jednq tylko 
rnyslq - zabic, zniszczy^ przeciwnika, i o 
ludziach je pilotujqcych - barbarzyricach 
niszczqcych wszystko i wszystkich... 



< 



Mech Killer 



Podsumowanie 

To, co reprezentujg, EarthSiege 2 i Mech- 
Warrior 2: Mercenaries to naprawde. chy- 
ba szczyt mozliwosci obecnych kompute- 
row. Pozostaje tylko czekac na fotoreali- 
styczna, grafike rodem z symulatoröw 
lotniczych (F-22 Lightning 2), z dzwie- 
kiem beda.cym po^a,czeniem muzyki na 
poziomie MechWarnora 2 i rozmöwek ro- 
dem z EarthSiege 2. Lepiej juz chyba nie 
moze byc... A, i najwazniejsze - przydalby 
sie speejalny manipulator do sterowania 
pojazdami. bo am Joystick, ani mysz nie 
zdaja egzaminu. Najlepszajest klawiatura, 
ale to tylko wybör „mniejszego zia". Na ra- 
zie brak dobrego rozwiazania sterowania 
pojazdem. 



Dzwiqk to najmocniejsza strona calej rodziny MechWarriora. 



lUdagaJ* i«ipol w «kUdxl«: 

Zgredaktor (rodaklor prowadz^cy) 
g. Bocevau (EKG) 
Er«ctus Magmflcus (Gildia RPG) 
Knstoff (KS Gambler) 

B Wichary (Klub DDT) 
col Zgred Killer (Club Simulator) 
Zooltar (Klub 3D) 
Projekt graflcuy (layeat): 
PioU Kokiet 
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Za ir«*C ogtoataA 

(iwtasscsa w Club Simulator) 

redakcja nie odpowiad« 

Radakqa «jada nie lambwiona maszynopiar 

orax sailixag* tobia prawo do dokonywania 

prolanacii i aciac (rowniatt auioiow) 
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Battle Arena Toshinden (PC) 45 

Battleground; Bulge (PC) 45 

Tunnel Bl (PC) 46 

Wing Commander 3 (PC) 46 

KLUB 3D 47 

GILDIA RPG 48 

KS GAMBLER 49 

EKG, 

czyli ELITÄRNY KLUB GENERALÖW 50 

CLUB SIMULATOR 52 

ROZWI4ZANIA 

Discworld 2 (PC CD-ROM) 53 

Down in the Dumps (PC CD-ROM) 54 

Goosebumps - Escape from Horrorland (PC CD-ROM).. 54 

Heros of Might & Magic 2 (PC CD-ROM) 55 

Lew Leon - cz. 1 (PC CD-ROM) 56 



Wages of War (PC) 

Wta.cz Caps Lock. Nacisnij Entei. 
Wstukaj BLOOD MONEY i nacisnij 
Enter - wiacza sie Cheat Mode i 
jednoczesnie widzisz wszystkie 
jednostki wroga. Od tej chwili dzialaja. 
nast9puja.ce kody (opisy dotycza, 
wybranego w danej chwili najemnika. 
jesli nie jest powiedziane inaczej), 
ADJECTIVES - wszyscy najemnicy 
dostaja. bron. amunicje. wyposazenie i 
przedmioty specjalne, a ich parame- 



try zwiekszaja. si§ do maksimum. 

LIBERTY - wszystkie typy broni, 

parametry rosna. do maksimum. 

ELBOW ROOM - 999 punktöw ruchu 

DEADMAN - zabija wszystkich 

wrogow. 

STATS - parametry rosna. do 

maksimum. 

MORTAL ■ przywraca parametry do 

sredniego poziomu. 

FILL MAGAZINE - magazyn Abdula 

wzbogaca sie. po dwie sztuki 

kazdego towaru. 



Tip na zyczenie 

Dotarty juz do nas pierwsze glosy w plebiscycie „Tip na zyczenie". Na razie 
jest ich jeszcze zbyt maio, ale widac, ze wi^kszosc z Was preferuje nowosci. 
Dzis zamieszczamy wiec koiejne 6 tipöw do nowych (w Polsce) gier. 

Winien jestem przeprosmy wszystkim pilkarzom i detektywom. Tym pierwszym - 
za brak kontynuacji Skarbnicy Wiedzy KSG. Tym drugim - za brak 2 czesci 
rozwiazania gry Gase of the Rose Tatoo. W pierwszym wypadku zawinil tos - w tym 
miesiacu zebrato sie wyjaUcowo duzo rozwiazari 1 Skarbnica wypadla z planu 
(podobnie jak cz. 7 ciosöw do Tekkena 2). W drugim - 2aba oswiadczyt. ze od grania 
w CotRT boli go juz gJowa i rnusi odpocza.c. rozwi4zuja.c röwnarua rözruczkowe. 

Przypominam, ze czekamy na Wasze gtosy: tip do jakiej gry chcielibysci« 
zobaczyc w nast^pnym wydaniu TeT«? Przysylajcie swoje typy na kartkach 
pocztowych z dopiskiem „TeTe: tip na zyczenie". Kazdego 30 dnia danego 
miesia.ca bedziemy podsumowywac gtosy, a wyniki plebiscytu ogiosimy w 
najblizszym mozhwym numerze. 

Zgredaktor 



Star Control 3 
(PC CD-ROM) 

Podczas bitwy nacisnij Alt ♦ F9 - 
znikaja, wszystkie asteroidy i planety. 

XS (PC CD-ROM) 

Wpisz sie jako Pension albo 
Medical - uzyskasz dostep do dwöch 

tajnych poziomöw. 



Interstate '76 
(PC CD-ROM) 

Podczas misji T.RI.P. przytrzymaj 
Ctrl i Shift l wstukaj Getdown. 
Usiyszysz, jak Oroove wypowiada to 
stowo, a potem zaatakuja. Cie 
wszystkie samochody. jakie wystepuja. 
w tej misji. Po smierci zostamesz 
przeniesiony do nastepnej misji - ze 
wszystkimi rodzajami broni, jakie bys 
zdobyt koriczac misje uczciwie. 



Destruction Derby 2 (PC CD-ROM) 

Wybierz pocza,tek nowego sezonu. Jako lmie wstukaj MÄCSrPOO (uwaga 
na duze/maie Iitery!). Wybierz koniec. Nastepme przerwij sezonu 1 wybierz 
trening. Wiasnie uzyskales dostep do wszystkich 7 tras 1 4 stadionöw. 



Powerslave 
(PC CD-ROM) 

Lobocop - wszystkie typy broni. 
Lobodeity - God Mode. 
Loboswag - wszystkie przedmioty. 
Lobopick - wszystkie klucze. 
Lobosphere - cala mapa. 



OUTLAWS 

(PC CD-ROM) 

OLASH - nieskohczona amunicja, 
OLCDS • cala mapa. 
OLFPS - pokazuje frame rate. 
OLPOSTAL - wszystie typy broni i 
amunicja do pelna. 
OLREDLITE - zamraza wrogöw. 



DISK6DITOR 
DR€AM 

T€AM 




DZIADKV, JAK 

Dzisiaj wezmiemy na tapete jedna. z nowszych gier, strzelanke Tunnel Bl 
Zaczynamy tradycyjnie od fazy rozpoznania. Widzimy. ze stan gry mozna 
zapisaö tylko po skohczeniu poziomu. w pUlcu SÄVEGAME.DÄT Szybkie 
spojrzenie na phk i okazuje sie, 2e nie jest on am zaszyfrowany, am spakowa- 
ny, tak wiec wszystko jest na dobrej drodze. 

Odpalamy gre, przechodzimy pierwszy poziom i nagrywamy save'a. 
Najprosciej bedzie chyba odnaieäc mtejsce zapisu punktöw (duza, dwubajtowa 
hczba). Mme udalo sie ugrac 49 850 punktöw. Po przeliczeniu tej liczby na 
system s2esnastkowy (C18Eh), odwröceniu (8E Clh) 1 przeszukaniu SG okazuje 
sie, ze jedyny znaleziony offset lo DAh. Radosnie wiec wpisujemy tarn FF 7Fh 
(na dobry pocza.tek), uruchamiamy gre 1... COOOoo??? „No tunnel saved games 
present"? Okazuje sie. ze gra w jakis sposöb sprawdza, czy dane nie zostaly 
znuenione i nie pozwala na wgrame tak spreparowanych save'öw. Pocza.tkujace- 
mu grabarzowi w takim momencie pozostaje juz tylko „odpuszczenie sobie" 
(i o to wiasnie chodzilo twörcom gry), jednak wszyscy spod znaku DDT brna. 
dalej (to rozkaz!). 

Najczesciej stosowana. metoda. (wystepujaca. m.in. w grach Fatal Racing, 
Incredible Machine 2, Lamborghini American Challenge) jest obliczanie sumy 
wszystkich bajtow w save'ie (i czasami jeszcze paru innych rzeczy) i zapisywame 
jej w jakims innym miejscu save'a (najczesciej na kohcu). Oczywiscie, po edycji 
stanu gry hczby nie beda, sie zgadzary l gra zonentuje sie, ze cos jest nie tak. 

Ogla^damy nasz plik i rzeczywiscie. na kohcu (offset 7C6h) znajduja. sie dwa 
podejrzane bajty. Teraz mamy dwie mozliwosci; 

zapisana liczba jest suma. wszystkich poprzedmch bajtöw (* ewentuaime 
innych liczb. ale to nas nie interesuje); wowczas, jezeh jakts bajt w save'ie 
zwiekszymy o X, wtedy te liczbe trzeba bedzie takze zwiekszyc o X; 
zapisana liczba i suma wszystkich poprzedmch bajtöw daja, jaka.s stala,; 
jezeli jakis bajt w save'ie zwiekszymy o X, wtedy nasza. tajemnicza. liczbe 
bedziemy musieli ZMNIEJSZYC o X. 

Gdy zbadamy save'a, okaze sie, ze w grze Tunnel Bl zastosowano pierwsza, 
opcje. I sprawa jest zakohczona. (Jesu ktos chciatby uzyskac wiecej informacji, 
to odsyiam do poprawki w rozdziale „Kölko weteranöw".) 

Mvcin Wichary 





Dzisiaj caiy ka,cik zajmuja, poprawki i metody grzebania Lograya (to 
prawdziwy guru Game Wizarda, juz raz goscihsmy go na naszych tamach). 
Wszystkie dotycza, GW 32 w wersji Shareware, ktöra. mozna znalezc w zestawie 
DDTpack (na kompakcie Gamblera). tak wiec powinny sie przydac. Tym 
bardziej. ze Logray miejscami robi z wersja, Shareware takie rzeczy. ktörych 
brakuje nawet w wersji Pro! 

Metoda Ml „na tlepca" 

Odszukiwanie pasköw energn „na slepca". Poshize sie tutaj gierka. Netwars. 
Energia statku zapisana jest w postaci paska, ktörego na razie nie mozemy 
oczywiscie znalezc. Mozna za to odszukac adres komörki z liczba, rakiet - a to 
juz cos. Zgodme z logik*. wskazmk energn nie powinien sie znajdowaö daleko 
od wskaznika rakiet. Robimy wiec tak: 

1. Z menu GW wybieramy edycje pamieci. 

2. Zaczynajac od mniej wiecej trzech ekranöw wstecz kopiujemy de 
schowka (w menu Edit Memory Contents, w trybie edycji. naciskamy 
Ctrl-S) 64 nastepne bajty (wiecej nie mozna). 

3. Wychodzimy do gry i tracirny troche energn. 

4. Wchodzimy z powrotem do GW i wklejamy 64 bajty z powrotem na ich 
miejsca. 

5. JeZeli bajt z energia. znajdowal sie wsröd wklejonych bajtöw, to energia 
powinna wröcic do poprzedniej wartosci Jezeli tak - mozemy przejsö do 
punktu 6, jezeli nie - wykonujemy punkty od 2 do 5, zwiekszaja.c 
poczatkowy adres o 64 bajty az do skutku. 

6. Wiemy, ze poszukiwany adres jest w odnalezionych 64 bajtach. Wykonu- 
jemy wiec punkty od 2 do 4, nie zmiemajac adresu pocz^tkowego, lecz 
zmniejszajac liczbe bajtöw do kopiowania - do czasu. gdy energia po 
wklejeniu przestanie sie zmieniac. 

7. Dzieki prostym rachunkom odnajdujemy poszukiwany adres. Mysle, ze 
dalej ju2 sobie sami poradzicie (dzieki punktowi 6. odnajdujemy bajt i 
zamrazamy go). 



Metoda ta, wbrew pozorom, jest nawet skuteczna (60-70%). lecz tylko w 
przypadku programöw zapisujaeych stany w pamieci konwencjonalnej - GW 32 
Shareware nie moze edytowac innej pamieci. 

W podanej dla przykiadu grze Netwars po przyjeciu. ze adres z rakietami 
to ♦00h, energia zapisana jest w bajeie -9Eh (158 bajtöw wczesniej). 

Metoda #2: SaveGame 

Inny sposöb przerabiania pasköw, na przykiadzie Little Big Adventure. 
Przerobienie energii w tej grze jest sprawa. o wiele prostszq - wystarczy zrobiC 
kilka save'öw z röznymi stanami energii, wyjsc do DOS, sprawdziö, ile wynosi 
energia uzywajac DiskEditora i poprawek drukowanych w Gamblerze 10/95 
(105. bajt po ostatnim znaku nazwy save'a), wgrac gre, wgrywaö save'y i 
wpisywaö odpowiadaja.ee im stany energn. 

Metoda #3: „na desperat*" 

(Jedyna przeröbka, jaka, widzialem, daja.ca nieskonezona, energie w MK3.) 

To sposöb tylko dla wyjqtkowo zdesperowanych maniaköw. PostuZQ sie tutaj 
trzecia. czescia, Mortala. Scia^gamy ekran z gry (najlepiej uzywaja.c program u 
Screen ThieO i LICZYMY, ile pikseh przypada na energie (w naszym przypad- 
ku chyba cos w poblizu 133). Liczenie pikseli nie jest zbyt trudne - wystarczy 
wzia.c dwie przeciwne wspölrzedne i odja,ö je od siebie. 

Teraz najtrudniejsza czesc. Dowiadujemy sie, jaka jest najmniejsza strata 
energii - w przypadku Mortala to jeden piksei (po wlaczeniu healing lub 
weaking lub zablokowaniu slabego ciosu ubywa nam wiasnie 1 piksei energii 
na ekrarue). Wiemy teraz. ze stan naszej energii, o ile jest zapisany na jednym 
bajeie, ma wartosc z przedzialu 133-255. Dlaczego 133? Jezeli najmniejsza 
strata wynosi 1 piksei, a caly pasek ma 133 pikseli, to musimy zaliczyö 133 
najslabsze ciosy. aby energia sie wyczerpala (jezeli najslabszy cios zabieralby 
2 piksele, a pasek mial 150 pikseli. to mielibysmy 150/2, czyli 75). 

Teraz moment desperacki - pröbujemy az do. skutku wg nastepuja.cej 
metody: dla pelnej energii szukamy 133, dla „pustej" 0, jezeli nie wyjdzie, to 
szukamy dla peinej 134. dla pustej ltd. Jezeli dojdziemy do 255 i nie nie 
wyjdzie, to mozemy sobie powiedzieö, ze robiliömy wszystko, co byio mozliwe. 
W MK3 jednak nie szukalo sie. dtugo l wiemy, ze wartosc peinej energii wynosi 
166. Teraz juz chyba dacie sobie rade... (zawsze wychodziry mi trzy adresy l 
chod2ilo ö ten drugi). 

Skröcona wersja: przy peinej energii szukamy 166. przy pustej i jest 
fajme 

Metoda #4: Kolizje 

Inna metoda przerabiania pasköw (dose prosta), na przykiadzie Alladina. 
Uwazny czlowiek szybko moze sie zorientowac. ze pasek energii (zapisany tutaj 
jako pasek w klepsydrze) po kazdej kohzji zmienia sie o te sama, wartosc. 
Teraz sprawa jest prosta - liezymy, ile kolizji powoduje utrate energii i... dalej 
juz chyba sami sobie poradzicie. (Nie jestem pewny. ale dla najlatwiejszego 
poziomu trudnoSci liczba kolizji wynosila chyba 16). 





DESCENT 2 (PC) 

Kazdy chyba wie, jak przerobic oslony, energie itp. Ktopoty moga. byö przy 
przerabianiu amunieji do mojego ukochanego Vulcana - trzeba liczbe nabojöw 
podzielic przez 13 i zaokra.glic „do göry". 

Teraz troche o oslonach, energn itp. Nie wiadomo. dlaczego po bezproble- 
mowym znalezieniu adresu i zamrozeniu go... energii l oslon wcia.z nam ubywa! 
Jest na to tylko jedna rada - poniewaz adresy wykazujaj duza, zdolnoöc do 
przemieszczama sie w pamieci. wystarczy... szukac az do skutku (to moze sie 
wydawaö dziwne, ale mniej wiecej po trzeeim razie adresy przestaja, skakaö). 
Tylko troche glupio, 2e na kazdej planszy trzeba szukaö od nowa... 

First Encounters (PC) 

Dla ludzi przerabiaj^cych First Encounters za pomoca, GW 32 podaje kilka 
uzytecznych przesuniec w pamieci. Jesu ktos odnalazJ käse, to niech doda do 
adresu *4 i bedzie rnial bajt z wielkoScia, ladowni. Nastepme do tego z kolei 
adresu niech doda +8, i bedzie to bajt z iloscia. zajetego miejsca w ladowni. 

Teraz cos\ czego nie mozna znaleic od razu. Do ww. adresu dodajemy 
+7Dh i mamy adres z Elite Ranking (najlepiej wpisaö 10000), do tego adresu 
znowu dodajemy *3 i jest to adres z Föderal Ranking (najlepiej wpisac 50000), 
jeszcze raz dodajemy + 4 i mamy z kolei adres Imperial Ranking (znowu 50000). 

Bez wzgledu na ilosö pamieci wychodzily mi zawsze takie same kohcöwki 
adresöw, wiec dla pewnosci takze je podam; 

xxxlDCh Kasa 

xxxlEOh Wielkosö ladowni 

xxxlESh Ilosc uzytego miejsca 

xxx265h Elite Ranking 

xxx268h Föderal Ranking 

xxx26Ch Imperial Ranking 

Czasem sa. klopoty ze znalezieniem adresu z kasa., wiec podpowiadam: 
najlepiej jest podawac GW liczby, ktöre maja, tyle samo cyfr, np. operowac 
tylko liezbami czterocyfrowymi (Iqcznie z cyfra po przectnku) - gdy mamy 999.2 
kredytek to szukamy liczby 9992 ltd. 



& 
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Lands of Lore (PC) 



Jezeli ktos zamroziJ juz energie 1 magie w tej grze (oraz kilka innych 
rzeczy) zauwazy, ze czasami postacie zapadaja. jakby w Spiaczke (gdy 
wychodzimy calo z miejsca, gdzie normalnie sie ginie, np. z bagna). Pomaga 
tutaj zamrozenie wartosci drugiej kom6rki przed poczatkiem imienia na 01h 
(imie naszego bohatera mozna odnalezc w pamieci wykorzystujac opcje search 
- w menu Edit Memory Contents naciskamy S). Dzieki temu przycisk do 
walczema 1 rzucama czaröw nie bedzie nigdy „szarzal" i mozna bedzie walczyö 
o wiele szybciej (spröbujcie w czasie walki klepa6 w przycisk ile wlezie) - po 
zadaniu ciosu nie trzeba bedzie odczekiwac kilku sekund. 



Logray 

KÖLKO W 



** 



Area 51 (PC) 



Edytuj plik OPTIONS.SAV i zmien bajty pod offsetami 24h. 28h. 2Ch 1 30h 
na FFh - da Ci !o duzo zyö, kontynuacji l energn 

ZbignUw Zapieralski (Krakow) 



Battle Arena Toshinden (PC) 



* 



Dowiedziatem sie (jeszcze zamm w prasie zaczety sie pojawiac kody). ze 
istnieje mozliwosc wyboru takich postaci. jak Gaia, Sho, a nawet Earthworm 
Jim, lecz dopiero po przejsciu gry na poziomie Hard. Pomewaz nie jestem 
jeszcze takim Einsteinem. postanowiiem omina,c ten drobny problem. ]asne jak 
slonce bylo. ze gra zapisuje sobie te informacje w jakims pliku konfiguracyj- 
nym. Zbiör TSD.CFG. wnioskuja.c po zawartych w mm napisach, od razu 
odpadai. a jedyny inny plik. mogacy byc konfiguracyjnym (nazwa zbhzona do 
tytuhi gry. male rozmiary) to TSD.OPT Od razu dato sie przeüumaczyc kilka 
napisow, wiec metoda. „na slepca" (wstawiatem losowe wartosci przy napisach 
- najczesciej OL, 02 lub 00) odkrylem. ze wpisanie w drugi bajt po tekscie 
..NETS" Q&äen bajt przed ci^giem END) liczby 03h udostepnia nam te postacie. 
Cala przeröbka zajeta mi dokladnie 4 mmuty... 

Z kolei na nastepna. przeröbke zmarnowalem dwie godziny, Atrybuty postaci 
zapisane sa. podobme, jak w TIE Fighterze (najpierw imie postaci, a po nim jej 
dane). Niestety, czesc atrybutöw zapisana jest gdzie indziej. lecz nawet to, co 
znalaztem, pozwala na bezbolesne ukohczenie gry. 

Szukamy imiema postaci w pliku TSD. EXE. Uznajac, ze pierwsza htera 
imienia to bajt numer *00h, bajt pod offsetem *20h przechowuje LICZBEI 
CZEJäCI CIALA postaci - przez wpisywanie mniejszych wartosci mozna ja 
pozbawic reki, nogi ltp. (sami poeksperymentujcie), a nawet uczynic niewidzial- 
na. (wartote 01h). Jednak wystepujs skutki uboczne - ptzerobiona postaö moze 
teraz uzywac niektörych ciosöw na nieskohczona, (!) odleglosc, iecz postac z 
ma. walczaca (nawet jeih nie byla przerabiana) röwniez. 

Ta przeröbka nie daje gwarancji na przejscie gry bez zadnych problemöw, 
podaje wiec inna.. Dwa bajty przed lmiemem nastepnej postaci (bajt *31h lub 
bajty *30h i *31h - czasami miesci sie na dwöch) mamy zapisana. informacje o 
szybkoscl OBRACANIA SIE postaci. Wpisujac tarn 00h sprawiamy, ze dana 
postac nie bedzie sie mogla obracaö (przynajmniej samodzielnie) - wystarczy 
wtedy przeturlac sie w bok na poczajku walki. Przeciwnik nie moze obröcic sie 
do nas „twarza". bedzie tylko dreptai w miejscu. Lecz pamietajcie - bicie 
przeciwmka w plecy jest nie fair! 

Co jednak, gdy dojdzie do walki z dwoma takimi samymi przeciwnikami? 
Mozna wykorzystac fakt. te komputer rzadko wykorzystuje ciosy na meskonczo- 
na odleglosc. Przy liczbie czesci ciala nalezy wpisac 09h (ekstra - Kayinowi 
brakuje wtedy jednej nogi. reki, miecza, zas na jedynej pozostalej rece nie ma 
dloni...). a wszystkim pozostalym zawodnikom wpisac brak mozhwosci obrotu 
(00h). Gdy dojdzie do walki z samym soba. trzeba od razu odskakiwac i z 
daleka wciskac ile sie da kop (w przypadku mojego ulubionego Kayina 
naciskac na przemian zwykh/ kop i kop z obrotu - jesli przeciwnik nie 
zablokuje, to trup murowany). 

Jeszcze jedno - gdzie sa dane dla Jima? Jego imienia brakuje wsr6d innych 
w pliku... Niestety, dane dla Jima sa. identyczne jak dla Runga, wiec sa. zapisane 
jako Rungo. Kazda zmiana dla Runga powoduje identyczna, zmiane dla Jima l 
vice versa - nie ma rözy bez kolcöw. 

Logray 



Battleground: Bulge (PC) 




Grzebiemy w plikach .BTL z podkataJogu SV. Save'y to pliki tekstowe, wiec 
mozna je przerabiaö nawet Notepadem 

W trzeciej linijce pliku mamy informacje o rozgrywce. Pierwsza liczba to 
czas (w minutach). jaki uplyn^i od rozpoczecia gry Qednym slowem. numer 
rundy). Druga liczba - strona, ktöra aktualnie „rzadzi" (0 - alianci. 1 - os). 
Trzecia to faza rozgrywki (0 - Prep. Fire Phase. 1 - Movement Phase, 2 - 
Defensive Fire Phase, 3 - Offensive Fire Phase, 4 - Assault Phase, 5 - 



Mechanized Phase). Czwarta z kolei liczba odpowiada za hmit czasu (takze w 
minutach). 

Czwarta linijka zawiera w sobie nastepujace dane: pierwsza liczba 
odpowiada za Air Points dla aliantöw, trzecia - Smoke Attacks. natomiast pi^ta 
to Artiliery Ammo. Odpowiednio druga, czwarta i szösta liczba to ww. wartosci 
dla paiistw osi. 

Szösta linijka pliku odpowiada za liczbe punktöw po skohczeniu walki: 
pierwsza za Major Defeat. druga - Minor Defeat, trzecia - Minor Victory, 
natomiast czwarta - Major Victory. 

Informacje o jednostkach zaczynaja. sie od dziewiatej linijki, a koriczs na 
jedenastej od kohca. Pierwsza liczba w kazdej linijce decyduje o typie obieklu. 

I tak linijki rozpoczynaja.ce sie od to zwykle jednostki. Druga liczba w 
takim wypadku to pozycja w poziomie, a trzecia - w pionie. Czwarta wartosd to 
rodzaj jednostki (wybrany z nizej zamieszczonej tabelki). ösma - liczebnosö. 
Dziewia.ta - liczba ruchöw. jakie w danej fazie wykonalismy (mozna wpisywac 
wartoöci ujemne!), natomiast dziesia.ta - morale. Dwunasta liczba to suma 
nastepujacych cech jednostki: 

♦1 jednostka strzelala w tej rundzie 

♦8 jednostka zniszczona (disrupted) 

♦16 jednostka jest przewoiona przez inna. 

♦64 jednostka przewozi inna. 

♦ 128 jednostka aliantöw 

Linijki zaczynaja.ce sie od jedynki odpowiadaja. za wraki. Druga l trzecia . 
liczba to pozycja. natomiast czwarta - liczba wraköw. 

Wiersz z pia.tka. na pocza.tku to „punkt strategiczny" (objective). Dwie 
kolejne liczby to tradycyjnie polozenie na mapie, czwarta - wartosd punktowa, 
natomiast pia.ta - .wiasciciel" (0 - alianci, 1 - od). 

Linijki rozpoczynaja.ce sie szöstka to M off-board artiliery", czyli artyleria 
znajdujqca sie poza mapq. Druga i trzecia liczba to pozycja, czwarta - rodzaj 
jednostek (wartosci z tabelki), a z kolei ösma to liczebnosö. 

I na koncu wiersze z cyfra 7. odpowiadajace za posilki (schedules). Kolejne 
dwie cyfry to umiejscowieme na mapie, czwarta - czas (w minutach) do 
przybycia jednostki. Piate liczba to rodzaj jednostek. natomiast dziewiqta - 
liczebnosö. Ostatma liczba przyjmuje wartosc 16, gdy jednostka jest „pasaze- 
rem" innej. 

Oczywiscie. to nie wszystko, co mozna znalezc w pliku, lecz reszte 
p>ozostawiam ju2 Warn. Proponuje tez przyjrzec sie blizej plikowi MA1N.OOB, w 
ktörym mozna znalezc wiele interesujacych rzeczy... 




SPIS JEDNOSTEK WYSTEJPUJACYCH W GRZE 
Jednostki panstw osi 

1 PaK 40 75mm Anti-Tank Guns 

2 FlaK 38 20mm Anti-Aucraft Guns 

3 lelG 18 75mm Infantry Guns 

4 leFH 18/40 105mm Field Howitzers 

5 GrW 42 120mm Mortars 

6 SS Engmeer Platoon 

7 Parachute Infantry Platoon 

8 SS Panzergrenadier Platoon 

9 SS Machine Gun Platoon 

10 Trucks 

11 FlaK LKW 20mm Anti-Aircraft Trucks 

12 SdKf2 7 Halftrack Prtme Movers 

13 SdKfz 11 Halftrack Prime Movers 

14 SdKfz 6/2 37mm Anti-Aircraft Halftracks 

15 SdKfz 7/1 quad-20mm Anti-Aircraft Halftracks 

16 SdKfz 10/4 20mm Anti-Aircraft Halftracks 

17 SPW 251/1 Halftracks 

18 SPW 251/2 81mm Mortar Halftracks 
10 SPW 251/9 75mm Howitzer Halftracks 

20 SPW 251/16 Flamethrower Halftracks 

21 SPW 251/21 Triple-20mm Anti-Aircraft Halftracks 

22 PSW 234/2 Puma Armored Cars 

23 sIG 38(t)M Bison 150mm Self-Propelled Howitzers 

24 FlakPz IV/20 Wirbelwind Anti-Aircraft Tanks 

25 PzKpfw IVH Tanks 

26 PzKpfw VG Panther Tanks 

27 PzKpfw V1B King Tiger Tanks 

57 Engineer Platoon 

58 Panzergrenadier Platoon 

59 Machine Gun Platoon 

60 Volksgrenadier Platoon 

61 JgdPz IV/70 75mm Tank Destroyers 

62 JgdPz V 88mm Tank Destroyers 

63 JgdPz VI 128mm Tank Destroyers 

64 JgdPz 38(t) 75mm Tank Destroyers 

65 StuG IIIG 75mm Assault Guns 

66 PzKpfw VIE Tiger Tanks 
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67 StuPz IV 150mm Assault Guns 

68 PzA II 105mm Self-Propelled Howitzers 

69 PzA III/IV 150mm Self-Propelled Howitzers 

70 Nebelwerfer 41 150mm Rocket Launchers 

71 FlaK 18 88mm Anti-Aircraft Guns 

72 GrW 34 81mm Mortars 

73 sIG 33 150mm Infantry Guns 

74 sFH 18M 150mm Howitzers 

75 Wagons 

76 PSW 231 (8-Rad) Armored Cars 

77 PSW 234/3 Armored Cars 

78 PaK 38 50mm Anti-Tank Guns 

79 JgdPz HZ 75mm Tank Destroyers 

80 Rifle Platoon 

81 StuH 42 105mm Assault Guns 

84 PaK 43 88mm Anti-Tank Guns 

85 FK 40 75mm Field Guns 
J«dno»tki aliantow 

28 Ml 57mm Anti-Tank Guns 

29 M5 3-in. (76mm) Anti-Tank Guns 

30 M2 90mm Anti-Aircraft Guns 

31 M2A1 105mm Field Howitzers 

32 M3 105mm Infantry Howitzers 

33 Ml 81mm Mortars 

34 M2 60mm Mortars 

35 Engmeer Platoon 

36 Machine Gun Platoon 

37 Rifle Platoon 

38 Parachute Infantry Platoon 

39 Aimored Infantry Platoon 

40 Trucks 

41 M3 Halftracks 

42 M4A1 81mm Mortar Halftracks 

43 M7 Pnest 105mm Self-Propelled Howitzers 

44 M8 75mm Self-Propelled Howitzers 

45 MIO 76mm Tank Destroyers 

46 M36 90mm Tank Destroyers 

47 M8 Aimored Cars 

48 M5AI Stuart Light Tanks 

49 M24 Chaffee Light Tanka 

50 M4(105) Sherman Tanks 

51 M4 Sherman Tanks 

52 Jeeps 

53 M16 quad-.50-cal Anti-Aircraft Halftracks 

54 M2 4.2-in. (107mm) Mortars 

55 M18 76mm Tank Destroyers 

56 Ml 155mm Howitzers 

82 81mm Mortar Platoon 

83 M1A1 75mm Pack Howitzers 

Jim MidniU 



Tunnel Bl (PC) 



Grzebiemy w pliku SAVEGAME.DAT Podane offsety obowiazuja. dla gry w 
pierwszym slocie - dla kolejnych trzeba odpowiednia. ilosc razy dodac 17Ch. 
DANE 
5Ah liczba zyc (teoretycznie od do 9. ale mozna wpisywac wi^ksze 

wartoäci) 
66h liczba dopalaczy (od do 3) 
DAh liczba punktöw (4 bajty) 
FAh poziom: 

01h Atistaetus 

02h Eurydice 

03h Persephone 

04h Cerberus 

05h Oceanos 

06h Styx 

07h Charon 

08h Erinyes 

09h Tartarus 

OAh Zeus 

OBh Nemesis 

OCh Game End (koiicowe ammacje) 
BRON 

Aby zmienic ilosc broni, nalezy w ponizszej tabelce odszukac odpowiednie 
offsety. Pod offset „instalacja" wpisujemy 01 h (lub wi^cej), gdy chcemy dana. 
broh (ew. 00h. gdy jej nie poirzebujemy), natomiast pod drugi offset - liczbe. 
nabojöw (maks. 63h, czyli 99). 





instalacja 


liczba nabojöw 


guns 


B5h (00h...03h) 


A9h 


rockets 


B8h (00h...02h) 


AAh 


missiles 


B7h (00h.. .02h) 


ABh 


laser 


B8h (00h..,02h) 


ACh 


flares 


BAh (00h.. .01h) 


AEh 


mines 


BBh (00h...01h) 


AFh 


bonus pods 


BCh (00h...01h) 


BOh 


smart bomb 


BDh (00h...01h) 


Blh 



Aby jednak nie byto za wesolo, twörcy gry przewidzieli male utrudmenie. 
Dwubajtowa liczba pod offsetami 7C6h i 7C7h zawiera sum$ kontrolna. - jeäli 
jest ona wadhwa. gra po prostu nie widzi naszych save'öw. Mozna to obejsc w 
do£c prosty sposöb; jezeli do ktöregos bajtu dodajemy jakaä wartosc, trzeba ja. 
dodac takze do bajtu pod offsetem 7C6h. Jesli odejmujemy - vice versa. Gdy 
bajt sie; „przekrQca" (tzn. b^dzie wiekszy od 255 lub mniejszy od zera), nalezy 
odpowiednio dodac/ odjac jedynks od bajtu pod offsetem 7C7h. 

Marcin Wichary 



Wing Commander 3 (PC) 



Oto, jak nalezy zmieniac plik OBJECT.TRE, aby miec lepsz$ si!$ razenia i 
mmejsze zuzycie energu dla Excalibura 1 Hellcata V. 

Najpierw nalezy na wszelki wypadek skopiowac ww plik do innego 
katalogu (albo zmienic mu nazws). Potem szukamy w mm cia.gu znaköw 
„Reaper". Gdzies za nirn powinien byc ciqg bajtöw: 

23 00 00 00 08 07 00 00 80 02 00 00 3A 00 00 00 23 00h 

Nalezy go zmienic na; 

F0 00000008 07 000080 02 0000 15 00000004 00h 

Pierwszy zmieniony bajt (23h/F0h) odpowiada za moc dziala. drugi (3Ah/ 
15h) za czas przeladowania, natomiast trzeci (23h/04h) to pobör mocy. 

To samo robimy dla dziala „Neutron", ci^g bajtöw: 

34 00 00 00 78 05 00 00 80 01 00 00 66 00 00 00 IE 00h 

mozna zmienic na: 

80 00 00 00 78 05 00 00 80 Ol 00 00 15 00 00 00 04 00h 

Nie zaleca sie zmieniania charakterystyk innych dzial. poniewaz statki 
Kilrathi moga. takze byc w nie wyposazone! 

Dodatkowo mozna zmodyfikowac parametry rakiet Dumbfire tak, aby dwie 
mogly zniszczyc Destroyera! Najpierw nalezy poszukac „Dumb", a zaraz po mm 
b^dzie ci^g bajtöw: 

20 03 00 00 15 0C OF 01 03 05 07 37h 

Najlepiej zmienic go na parametry torpedy: 

40 1F 00 00 15 0C 0F 01 03 L4 07 37h 

Pierwsze dwa zmiemone bajty (20 03h/40 lFh) to Sita ognia rakiety, 
natomiasi trzeci (05h/14h) - liczba sekund jej „zycia". 

Mozna spröbowac wprowadziö zmiany dla innych rakiet, ale ich dane moga. 
byc nieco inaczej zapisane. Prawie zawsze jednak bajt okresäaja.cy czas „zycia" 
rakiety ma przed soba, 01 03h, a po sobie 07 37h. 

Roman Walccki (Walbrzych) 

KUBA ROZPRUWACZ GRASUJE 

Oto kolejna. czwarta cz$sc naszej tabelki. Przypominam. ze zbieramy w niej 
informacje, z jakich gier mozna wycia,gna6 röznorodne dane (grafike, dzwieki) 
za pomoca. ripperöw 
Gra Plik 

Assasam 2015 (demo) RESOURCE\DX\LEVELl\DX.RES 

CNW.WAD 

DIR1NFO 

SOUND.LBX 

STARO01 VOC 



Conquost of the New World Deluxe 
Destruction Derby 2 (demo) 
Master of Orion 2 
Star Control 3 (demo) 



Co zn*jdxi«my 
PCX (grafika) 
LBM (grafika) 
BMP (grafika) 
WAV (dzwieki) 
WAV (diwieki) 



LUDZIE LISTY PISZi\ 



Nagrod^ w tym miesiqcu otrzymuje Logray za doskonale porady dotycza.ce 
Game Wizarda. Oczywiscie. uwagi i przemyslenia innych na ten temat b^da. 
röwniez mile widziane. 

Ostatnio dostajs coraz wi^cej listöw z röznymi edytorami i programikami 
napisanymi przez Was. Bardzo mnie to cieszy. Niestety, röwnoczesnie 
przychodzi coraz mniej poprawek do DDT... W zwiazku z tym apeluj^; piszcie 
poprawki! Nie kazdy kupuje Gamblera CD, a poza tym na gotowych popraw- 
kach (w przeciwieristwie do edytoröw) zawsze mozna si$ czegos pozytecznego 
nauczyc. A przeciez przy röznych okazjach niektörzy z Was wspominaja., czego 
to nie dokonah, grzebia.c w SG. Szkoda tylko, ze na tym siq koriczy. Czy to tak 
trudno sia.sc do komputera, spisac wymyslona. przeröbke i wyslac do DDT? 
Pomyälcie o tych, ktörzy sami nie potrafia. zmienic save'a. Trzeba im przeciez 
pomöc... 

Marcin Wichary 
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Dzih dybry! 

Gdy czytacie te s!owa, Gambleriada albo juz sie^ 
odbyla, afoo wlasnie irwa. W pierwszym przypadku - 
no cöz. Nie dodac, nie ujac. Jezeli jednak jestesmy w 
trakeie, to zapraszam na stoisko Gamblera lub na 
Arene - w jednym z tych miejsc bede Ja, a bardzo 
mozliwe, ze i RooS. Bedziecie mieli okazje uscisnac 
nasze kohezyny, a my Wasze. Jak dobrze pöjdzie, to 
niektörzy b$da. mogli dostaö tomot w Quake'a od RooSa. Jak komus uda si$ z mm 
wygrac, to mu pogratuluje. Jezeli jestesmy przy temacie RooSa, to musze 
sprostowac mary biad, ktöry zakiadl sie do poprzedniego numeru. Adres emaliowy 
RooSa to oczywiöcie: 

kruszk sgh.waw.pl. 

Wszystkich urazonych przepraszam, RooSa przepraszam, a teraz sie ode mnie 
odczepcie :•) 

Musze jeszcze troche poprostowac: teimin honorowy uezestnik nie oznacza 
jednoczesnie honorowego zawodnika (rözmee wyjaänie w nastepnym akapicie). 
YoonioR i Cinek beda. czujnym okiem nadzorowali Turniej Quake'a, nie uczestni- 
czac w nim bezposrednio. Zagraja. jakaö leniwa, partyjke ze starymi znajomymi z 
Amandli 1 tyle. Aha, chcialbym BARDZO podziekowac YoomoRowi za wspaniale 
opracowanie regulaminu Turnieju Quake'a, Gambleriada '97 na jego stronie WWW. 
YcomoRze - dziekuje Ci. Wspaniala robota. 

Teraz postaram sie wyttumaczyc Wam, co to jest honorowy zawodnik Dwa dm 
temu dostatem maila od Leona 1 Dlugiego - panöw odpowiedzialnych za najlepsza. 
polska. platformöwke, Lew Lenon. Panowie ci zglosili chec honorowego wziecia 
udziatu w Turnieju. Wedlug dobrze poinformowanych zrödel. Leon ostätnio sporo 
trenowal 1 moze okazad sie czarnym Iwem caiej imprezy. W kazdym razie, mozecie 
hexye na pojedynek Leryx - Gambler. 

Niest ety, z pewnych wzgledöw Zgred Killer nie zagra ze zwyciezca.. Z jakich? 
Powiedzmy tylko, ze zagra RooS, a potem moze ja. 

Pisze te siowa w polowie kwietnia - jak na razie przyszlo prawie 200!!! 
(stownie: .prawie dwiescie wykrzyknik, wykrzyknik, wykizyknik") zgtoszen plus 
kilkadziesia.t demek. Niestety, czesc demek nie odpalila sie. bo albo padry dyski, 
albo stalo sie cos röwnie niemilego. Jednego jestem pewien - na nastepnej, 
jesiennej Gambleriadzie odbedzie sie jeszcze wiekszy Turniej Q. Na 100%. Mo2e 
bed2ie to juz Quake II? 

No, to tyle o Targach. Czytelnicy zarzucaja, nam, ze za duzo o nich piszemy. 
Zrozumcie - cala redakcja zyje od numeru do numeru i tylko czasem uwage nasza. 
rozpräszajs tak malo znacza.ee, prowincjonalne imprezy. jak ECTS czy E3. A teraz: 

DUKE R SPRAWA POLSKA 

Chcialbym nawiazac do poruszanej w ostatnim odemku klubu sprawy listöw 
przychodza.cych od milosniköw DN3D. Krötko möwiac - Duke umarL Przynajmruej 
w Waszej korespondeneji. W cia;gu ostatniego miesiaca dostalem dostownie jeden 
list i w dodatku nie dotyczyl samej gry tylko Builda, czyh edytora map. Jezeli nie 
jestescie w stanie naskrobac paru slow o Waszej ulubionej grze, to nie miejcie 
pretensji. ze nie pokazuje sie ona w klubie i ze jej miejsce zajmuje temat, ktörego 
dotyczy 99% listöw. 

CO NAS CZEKA? 

To beda. najbardziej nietypowe news, jakie czytaliscie w zyciu. 

• Wielkimi krokami zbliza sie do nas premiera Jadi Knlght. Niestety, nie 
wiadomo. kiedy dokladnie nastapi, bo po raz kolejny ja. przetozono. Gra nie 
ukaze siQ wczesniej niz na przetamie maja i czerwea. 

• Unreal - wiadomo, ze bedzie doskonary. Wiadomo, ze bedzie rewolucyjny. Nie 
wiadomo tylko, kiedy. Kolejna gra, o ktörej möwi sie tak dlugo i cia.gle nie. 

Czy nie uwazacie, Ze cos jest nie w porzadku? No wlasnie. Dwa najbardziej 
oczekiwane tytury FPP i okazuje sie, ze wlasciwie to nie wiadomo, kiedy dokladnie 
beda., bo ich premiera stale jest odkladana z miesiaca na rruesiac Qedi Knight 
miat sie pojawic juz dawno temu). I ciqgle ich nie ma. 

Zostawmy ten niezbyt miry temat i zajmijmy sie czyms przyjemniejszym. Na 
przyklad. kolejnym odeinkiem Podrecznika Uzytkownika. Ale najpierw kilka spraw 
zwivanych z internetowym giercowaiuem. Na ten temat dostaje teraz najwiecej 
listöw, wiec jak widac warto go poruszac. 

• Ostätnio mozna nas znalezc (nas, czyli redakcje Gamblera) tylko na serwerze 
Chip* (www.chip.pl albo 19S.1I6.104.13). Wynika to po pierwsze z faktu, ze 
tarn mamy najlepsze polaczenie oraz ze zawsze mozna tarn znalezc ludzi. 

• Powstary dwa nowe serwery Quake'a. Nazywaja. sie: Plast 
(pia3t.tl9.ds.pwr.wroc.pl albo 157.17.27.247) i Cybcria (www.cyberia-com.pl). 
Niestety - mamy tarn pieciosekundowe opöznienia, wiec nie znajdziecie nas 
tarn. Ale ludzie s^ zadowoleni. Generalnie, im wiecej serweröw, tym lepiej 
(choc bez przesady). 

• Na Chipie w godzmach szc2ytu uruchamiana jest nowa mapa. Nazywa sie 
DEATH32 Jest to kompilaeja deathmatchowych map DM2, DM4 i DM6. 
Przeznaczona jest dla mmimum 10 osöb, ze wzgledu na jej gigantyczne 
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rozmiary. Jedno mozna o niej powiedziec na pewno - jest fantastyczna. W 
koheu nie ma tloku i walka nie ogranicza sie do strzelarua z shotgunöw. Mapa 
znajduje si^ na aktualnym Gambler CD (6/97). 
• Moja osobista prosba do wszystkich, ktörzy dopiero zaezynaja. swoja, przygode 
z internetowym Quake'em. Jezeli pojawicie sie juz na jakims serwerze, to 
zachowujcie sie jak cywilizowani ludzie. Nie ma nie bardziej denerwuja.cego 
mz jakis palant. ktöry obraza Wasza. matke tylko dlatego. ze jest gorszy w Q. 
Ostätnio taey ludzie pojawili sie na Chipie i möge obiecac, ze jeZeü 
Administrator serwera przytapie ich na gorqcym uezynku, to wyleca; z hukiem. 
I juz wiecej sie nie pojawia.. 

Motto na przyszly miosia^c: 

Jezeli jeszcze nie gratet w Quake'a w 16 osöb, to w ogöle w niego nie grales\" 

IISER GUIDE 

Quake cd. 

Jesli sobie dobrze przypominam, skohezylem na konfigurowaniu klawiatury i 
myszy. Nastepna. sprawa,, zreszta, bezposredruo zwivana. z kontrolowarüem postaci, 
jest odpowiednie zbindowanie klawiatury. 

Bindowanie to, najprosciej m6wia.c. mozliwosc przypisania do jakiegos 
klawisza danej funkeji. Wlasciwie, kazda czynnosc wykonywana przez nas w grze, 
to taki czy inny bind. No, moze przesadzam, ze kazda, ale wystarczy zajrzec do 
pliku config.cfg, zeby dowiedziec sie, o czym m6wn>. F^zykladowo: mozna 
zbindowac trzeci klawisz myszy tak. zeby jego nacisniecie przela.czalo broh na 
rakietnice (jezeli akurat ja. mamy). albo wymieniato broh na nastepna,. Zbindowac 
mozna swoje ulubione powiedzonko. co dziaia dokladnie tak jak wpisywame 
macrosöw w DN3D. Ja, na przyklad, mam zbindowane moje ukochane „nun" 
(dociekliwych powiadamiam, ze to nie jest „nah" tylko „nun"). Jedyny warunek, jaki 
musi byc spelniony przy bindowamu, to mimmalna znajomoäc konsoli i praw, jakie 
ni$ rza^dza.. Huh, huh 

Na przyklad: cheemy zbindowac klawisz SHIFT jako wla.czaja.cy rakietnice (tak 
jak nacisniecie 7), Piszemy wiec; BIND SHIFT „IMPULSE 7" i gotowe. Od tej chwih 
nacisniecie SHIFT bedzie wl^czaio rakietnice. 

Kolejne rodzaje broni maja. przypisane odpowiednie impulsy od 1 do 8. Dia 
spawarki wygladatoby to tak samo, tylko zamiast Impulse 7 byloby 8 - bo spawara' 
to bron numer 8. Jasne? Jasne, ze jasne. 

Jezeli cheemy zbindowac jakies powiedzenie to wystarczy napisac: 

BIND KLAWISZ „SAY TO CO.CHCE.POWIEDZIEC" 

Czyli, jezeli pod klawiszem M che* miec „huhanie" to pisze: 

BIND M H SAY HUH" 

Cala filozofia. 

Jak juz pisaiem, do korzystania z konsoli potrzebna jest pewna wiedza na 
temat körnend. Pare osöb sugerowalo w listach, zeby zamiescic liste körnend w 
Klubie. Niestety, cary plik tekstowy zawieraja.cy wszystkie komendy do Quake'a ma 
ponad 60 kilo. Dia poröwnania, przeci^tny odeinek klubu ma g6ra 10 kilo. Czyh 
przez najblizsze pöl roku drukowalibysmy liste körnend, z ktörch przydalaby sie 
Wam najwyzej polowa. Juz i tak niektörzy mnie nienawidza. za ciosy do Tekkena. 

To tyle na temat bindbw. Mam nadzieje. ze choc troche Wam pomoglem. Teraz 
przysta.pie do opisania wyposazerua oraz jego (moim zdaniem) najlepszego 
wykorzystania. Zaczynamy od: 

SIEKIERA - w Doomie byta püa. w Ouake'u jest siekiera. Pila byla zaböjcza, 
zabawna l spalinowa. Siekiera nie jest... 'nuff said. 

SHOTGUN - ostateczna ostateeznosc. Jezeli mozna, to lepiej natychmiast 
zamiemc go na cos innego. Jego jedyna. zaleta. jest dosyc mary rozrzut, dzieki 
czemu znacznie lepiej nadaje sie do snajpowania niz supershotgun. Niestety, kiedy 
gracie w 10 osöb najezesciej bedziecie musieli uzywad wlasnie takiego sprzQtu, 
wiec trzeba dobrze opanowa6 poslugiwanie sie mm. 

SUPERSHOTGUN - niezwykle przydatny na malych dystansach. Wzmocniony 
q\iadem sieje smierc wsröd tych nieszczesniköw, kt6rzy nieopatrznie nawina, sie 
px)d lufe. Robi sie malo przydatny na odlegfosc ponad 6 m, ze wzgledu na bardzo 
duzy rozrzut. Wolno strzela, ale jak trafi... 

NAILGUN - karabin maszynowy. Slaby, wiec za nim nie przepadam. Jezeli cel 
ucieka, niezwykle trudno trafic Dlatego najprzydatniejszy jest w zwarciu z celem, 
ktöry stoi nieruchomo i czeka, az go ktos zabije 

Znacznie ciekawsza jest sieciowa wersja nailguna z Server Modules (czyli 
takiego speejalnego dodatku, ktöry uzywany jest w Internecie), Otöz zamierua on 
nailguna w miotaez ognia! Strzela marymi, plonacymi kulkami. ktöre nie dosd: ze 
eksploduja. (z mala, sila.), to w dodatku zapalaja. przeciwnika. Dopöki nie wejdzie on 
do wody lub po prostu nie zgasnie (co troche trwa), traci energie. Jak straci cala, 
to... huh, huh. 

Uwaga I - nie da sie od razu podpalic kogos, kto ma duzo energn i zdrowia. 
Trzeba go najpierw troche .znuekczyö". 

Uwaga n - podpalony moze podpalaö innych. Wystarczy, gdy tylko do nach 
podejdzie i postoi chwilke. Jezeli kto§ w ten sposöb zlikwiduje innego graeza, 
dostaje fraga. 

Uwaga in - nie nalezy uzywaä miotaeza na krötki dystans. Mo^na dokonaö 
tzw. samospalenia. 

Na tym koheze, reszta w nastepnym nurnerze. 

ZooltaR (zooltar^lupus.waw.pl) 





W kwietmu ci, ktörzy czytaja. Gamblera od deski do deski. mieh okazje 
przeczytac wyjqtkowo agresywny tekst w Club Simulatorze, dotycz^cy Gilda 
(Problemy Symulowane, odpowiedz na pytanie 2). Oczywiscie, mozna pröbowac 
reperowac pozycjs swojego dzialu atakuj^c inne Kluby. ktörym wiedzie sie 
lepiej. Ale mysle, iz colonel Zgred Killer siuszmej by zrobii, biorqc sie do 
roboty 1 pröbujac na tyle zainteresowac czytelniköw swojego Klubu, by przeslah 
mu wi$cej !ist6w. Gildia w kazdym razie na brak sygnalow siq nie uskarza. 

Niesteiy, na rynku rolplejowym panuje od dluzszego czasu posucha - jedno 
Diablo nie czyni wiosny (czy w tym wypadku: ozywczego deszczyku). Wci^z 
czekamy niecierpliwie na Lands of Lore Z, Dungeon Keeper czy kontynuacje 
Betiayal at Krondor. Termin ukazama sie gry Dungeon Keeper zosiat ustalony 
na koniec maja 97, ale lle razy ]uz to sryszehsmy! Jednak 2 uwagi na fakt, 12 
akcje EA (wlasciciela firmy Bullfrog) systematycznie spadary po kazdym 
komunikacie o nastepnym opözniemu jest szansa, iz gra wreszcie sie ukaze. 
Wiadomo jedno: gtöwnym wrogiem Stra2nika Podziemi bedzie nie klo inny, 
tylko Avatar. Tak, tak ( ten sam Avatar, znany nam z seni Ultima. Ongin odsta,pil 
Bullfrogowi prawa do wykorzystania lmiensa tego bohatera w zamian za jakies 
giercowe kody. Co prawda. nie wiem, czy Richard Garriot (twbrca Ultimy) 
ucieszy sie. 2e jego czolowy heros bedzie chiopcem do bicia. ale "biznes is 
biznes". 

KONKURSY 

PrawidJowe rozwi*zanie konkursn x num»ru 4/97: 

1. Postac sterowana przez gracza mo2e atakowac przechodniöw w grach 
Daggerfall i Legends of Valour 

2. Ksia.zQ Arutha pojawia sie w grze Betrayal at Krondor. 

3. Automapowanie nie bylo dostepne w grze Eye of the Beholder 3. 

1 nastepny konkurs. Nagroda bedzie mespodzianka., miejmy nadziejQ, 2e 
jakas nowa gra wreszcie si§ na iynku pojawi. 

1. Ile ukazalo sie czesci gry Magic Candle? 

2. Bohaterem jakiej gry jest Werner von Wallenrod? 

3. Gdzie mieszka smok Pharaoh? 

Nagrode za rozwia.zanie konkursu z nr. 3/97 otrzymuje Karol Dhizewski z 
Opola. a jest nia. gra Daggerfall. 

LISTY 

„Na wstepie pozdrawiam calg redakcjs Gamblera, a w szczegölnosci 
Erectusa Magnificusa, gldwnego maga Gildii RPG. Wielkie dzieki. za pomys! 
wydawania Gamblera CD. jest COOL! Pragne podzielic sie z Wami refleksjami 
na temat gier RPG, jakie udalo mi sie ukonczyö. Möwie o: serii Ishar, Black 
Crypt i Perihelion. Te gry sa, po prostu najlepsze! Moze nie sa. to efekty 
glebokich przemyslen. ale zapewniam wszystkich RPG-maniaköw. ze mam 
racje. Polecam je wszystkim fanom gatunku, kazdy znajdzie tutaj cos dla siebie 
- entuzjasci fantasy moga, pograc sobie w Ishar, a miiosnicy Gibsona - w 
Penhelion. Wszystkie wymienione przeze mnie gry byty opisywane na lamach 
Waszego magazynu, znakomity to wiec powöd do oswiecenia mtodych 
zapalehcow RPG. Precz z dwugodzinnymi iilmami! Niech zyja. tradycyjne gry, w 
ktöre sie gra. a nie oglada! Pewnie myslicie. ze zwanowatem. ale tak wcale nie 
jest, albowiern zamierzam w najblizszym czasie zostac rycerzem i nie mnie od 
tego zamiaru nie odwiedzie - nawet stado 2a.dnych seksu Pamel Anderson 1 
golych Cmdy Crawford. Prawdziwy rycerz odsuwa przyjemnosci na plan dalszy 
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- najwazniejsze to: zabijac smoki, wiatraki, kurezaki 1 inne ptaki. Od czasu do 
czasu mozna tez zgwalcic jaka.s ksiezmezke... W koheu trzeba jakoÄ zyc, no 
nie?" 

Radoslaw Siechowicz, Wielki Mistrz Zakonu Obroncow Ucisnionych 
Chomikbw i Swinek Morikich tez 

DIABLO 

„Niestety, nie wiem (nie pamietam), kto pisal artyku* o Diablo, ale mam do 
tego tekstu kilka uwag. 

1. Autor za bardzo dyskryminuje Wojownika, niech wejdzie na battle.net 
(90% to wojownicy, 8% to magowie. a reszta - wedrowniezki). 

2. Poza tym ja swojego wojownika nauezylem dobrze wtadac magia, i 
czesto jej uzywam. mimo ze mu wielkich szans w tej sztuce nie 
obiecywales (Drogi Autorze). Ktos tarn napisai, ze jego wojownik 
MUSIAL NAWET RAZ uzywac czaru Fire WalHI! Na pierwszych 8 
poziomach, gdy gralem wojownikiem, to normalka. dla mnie bylo u2ywac 
Holy Bolt na kosciotrupy, a na reszte Fire Bolt 1 Fire Wall. Wiem, 2e 
warnor jest pod wzgledem magn gorszy od maga, Ale Bez Rasizmulll. 
Zreszta. wojownik potrafi swietme wtadac bronia, reezna., czego mag za 
bardzo nie potrafi (np. Large Axe ltp). Bleeee. Wedlug slow Conana 1 
Wiedzmina: woLe ufac dobrze wywazonej broni w rece, ni2 nieposkro- 
mionym siiom magn. Poza tym jeszcze jedno stwierdzenie: DIABLO 
R2SADZI! Cale moje komputerowe otoczenie uwa2a tak samo 1 nie 
ödchod2i od swoich S2aleja,cych Mas2yn (t2n. 8O86/I6MH2). Dobra. 
spadam! Ide grac w Diablo na moim ZXv" 

Love Bodkin (bodkin@grz«8. czart.palawy.pl) 

To, 2e w sieci ludzie wybieraja. wojowniköw, a nie tuezniezki (nie uÄywajcie 
slowa WQdrowniczka, to chory wymysl po!skiego tlumacza instrukeji, slowo 
w^drowniczka kojarzy mi sie z piosenka, z ptyty B Tata Kazika" o k*.* wedrow- 
niczkach) nie jest zadnym argumentem. Nie ba.dzmy taey jak lemingi, ktöre 
gremialnie biegn^ w przepasc. Luczmczka jest postacia. bezkonkurencyjna, - 
mo2e u2ywac kazdej broni i nosic ka2da. zbroje (tak jak wojownik). Jesli tylko 
amuletami. pierscieniami ltp. podreperowala swoja, sitQ. moze tez catkiem 
skuteeznie czarowac 1 ma bardzo wysoki Aimor Class z powodu wielkiej 
zrecznosci. Nie möwia,c ju2 tym, ze z luku pruje w tempie karabinu maszyno- 
wego. Wybieranie wojownika po to, aby uezyc go magiü to jakas aberraeja. 
Przecie2 powinnismy szkolic jego zr^cznosc (dopöki sie da), sile 1 zywotnoäc. 
Wojownik ma ogromne klopoty w przejsciu Piekia. je2eli zal^gh sie tarn 
magowie rzucajacy Charged Bolt, magowie rzucajacy Chain Lightning (oba te 
gatunki maja. zdolnos6 teleportacji) lub rö2ne rodzaje sukub6w, za ktörymi 
trzeba biegac po catych podziemiach. 

DAGGERFALL 

„Do napisania tego hstu sklonit mnie opis gry Daggerfall w Gamblerze z 
kwietnia. Uwazam. 2e Panska opinia o grze jest duzo lepsza od opinn niejakiego 
red. naczelnego :). ja niestety (a moze na szczescie) daJem sie poniesc entuzja- 
zmowi 1 kupilem oryginal gry Daggerfall (w hurtowru User - jeden egzemplarz; 
poszh/ wszystkie uzbierane przez rok z kieszonkowych piemadze). Jednak nie 
2aluje tego zakupu. mimo 2e rzeczywiscie gra jest peina bl^döw i niedorzecznosci, 
ale po scia,gniecm patcha z Internem nie jest tak zle. Po przeczytaniu artykuhi 
stwierdzüem, ze jest Pan najwiekszym znawca, RPG w Gamblerze i chyba w calej 
branzy gazet komputerowych :) (CHYBA?! - EM], a opinie Alexa, z caJym 
szacunkiem (mo2e raz sa. trafne) sa. zalosne! Grajac w Daggerfalla 1 chodza.c po 
duzych miastach odnioslem takie samo jak Pan uczucie znudzenia, a argument 
Alexa, ze w to Pan nie lubisz role-playingu!" powmien zdegradowac Go z pozycji 
naczelnego (taka mala prosba, prosze nie pokazywac tego hstu Aiexowi, bo mnie 
znienawidzi, a ja, mimo wszystko, darze Go duzym szacunkiem). Tak samo ma S19 
sprawa ze stusznym Panskim argumentem, ze w grze wszystko wygla.da podobnie 
(budynki itp.), natomiast kontrargument Alexa o przejäciu sie po Warszawie (ze tez 
jest podobnie) jest poniÄej krytyki. Nie bede dalej komentowal, bo ze zdenerwowa- 
nia dostane zawahi." 

Szczepan Grzybo wski 

Alex gra w role-playing rzadko, ale zdarza mu sie podniecic jakqs gierka. z 
tego gatunku (ostatnio chyba Anvil of Dawn, i stusznie). Jednak zapal dose 
szybko mu mija 1 gdybyscie go spytali, kiedy ostatni raz usiadt do Daggerfalla. 
to zapewne wymiemlby date sprzed wielu miesi^cy. Jednak Daggerfall nie bez 
przyczyny zrobit na swiecie furore. Dla mnie jednak przyczyna. ta. nie sa. zalety 
samej gry, ale bardzo dobra kampania reklamowa oraz posucha na rynku 
rolplejowym. W takich warunkach nawet program bardzo sredni staje sie 
wydarzeniem. 

PRZYPOMINAM. w dalszym cia,gu kolekcjonuj^ Wasze opowiadania 
glupim barbarzyncy (w nr. 5/97 jedno z nich zostalo wydrukowane) oraz 
pomysly na idealna. gre role-playing, 

Erectus Magnificus 
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Czesc. 

Ostalni dzieh maja plus trzydziesci dni czerwca 
przyniosa. Warn spora dawke emocji pitkarskich. 
31.05 mecz o wszystko miedzy Polska i Anglie,. a 
18.06. decydujaca o Mistrzostwie Polski konfrontacja 
„Legii" 1 „Widzewa" w Warszawie. 

W tym okresie kibice koszyköwki beda. mogli 
skupic sie na przygotowaniach polskiej reprezentacji 
do Mistrzostw Europy (poczqiek 25 czerwca). bo do wznowienia rozgrywek ligi 
polskiej l NBA pozostalo bardzo duzo czasu. Czerwcowe wydame KSG jest 
oderwane od biezacych wydarzeh sportowych. Mam nadzieje, ze poruszone w 
mm temaiy skionia. Was do przemyslen, ktöre nastepnie przelejecie na papier 
(lub e-mail) l przyslecie do KSG. 

Luki na polskim rynku 
komputerowych gier sportowych 

Oryginalne pomysty 

W grach sportowych coraz trudniej o oryginalne pomysty. Za takie uznaje sie 
zaröwno pierwsze przeniesienia elementöw rzeczywistosci na elekttoniczne 
platformy (tu przykladem moze byc opcja rozgiywama meczöw pitkarskich w hali), 
jak i spojrzenie na rzeczywistosc przez krzywe zwierciadlo (parodie koszyköwki 
firmy Acclaim) czy twoizerue zupetnie nowych dyscyplin nazywanych „sportami 
przysziosci" (Speedball). Sztywne ramy kategorii „gry sportowe" powoduja., ze nie 
znajdujemy w niej btyskotliwych pomyslöw na rniare Tetnsa, Pacmana, SimCity, 
Lemmings, Civihzation l innych przelomowych, bo oryginalnych. gier 

Ale w jednym z hstöw do KSO pojawil sie rodzynek. Symulacja sedziego 
pilkarskiego. 

„Wcielasz sie w postac sedziego. Do Twoich obowia.zköw nalezy miedzy 
innymi podejmowanie decyzji, czy byl gol czy nie. czy po danym faulu dac 
zötta. czy czerwona. kartke itp. Mozesz brac tapöwki. Po zakoriczeniu meczu 
otrzyrnujesz ocene w skali od 1 do 9. Od jakosci wykonywanej przez Ciebie 
pracy (tzn. Äredmej oceny po calym sezonie) zalezy, jak szybko bedziesz sie 
wspinal po szczeblach kariery. Na poczatku sedziujesz mecze ligi okregowej, 
pozniej miedzyokregowej, III ligi itd.. skohczywszy na sedziowaniu finalöw 
Mistrzostw Swiata. Grafika 3D ( podobna do tej z Actua Soccer." 

Grzegorz Tybulczyk 

Symulacja sedziego pilkarskiego jest znakomitym pomyslem na gre 
pitkarska, Sadze, ze Klub Sportowy Gambler powinien sie wlaczyc w stworzenie 
projektu gry. Licze na Was, sympatycy wirtualnego sportu. Przysylajcie swoje 
koncepcje dotyczace zar6wno tresci (opcje, ktöre powinna zawierac). jak i 
formy takiej symulacji. Byc; moze na fundamencie Waszych propozycji 
powstanie pelny l spöjny projekt Symulacji Sedziego Pilkarskiego. 

Czego jeszcze nie bylo, * wydaje sie latwe do realizacji 

„Czego brakuje na rynku? Od lat gnebi mnie mysl, ze Ameryka, 
rozkochana przeciez w statystykach, nie stworzyla jeszcze menedzera 
koszyköwki w pelnym tego slowa znaczeniu. Co by to byla za frajda 
kierowac LA Lakers i dokupic do nich np. Jordana! Jest to jedno z moich 
najwiekszych marzen, zwia.zanych z grami komputerowymi. Taki Champion- 
ship Manager, tyle ze dotycza.cy NBA lub chociaz euroiigi europejskiej (a 
moze ligi polskiej?)."* 

Marcin Potapiuk (Lodz) 

Wydaje me\ ze taki basketball manager juz dawno powinnien powstac, gdyz 
stworzenie takiej gry nie wydaje sie trudne. Z pozoru wszystko jest oczywisie, 
kierujemy druzyna, mecz po meczu, kreslimy nowe taktyki, w kohcöwkach 
meczöw czesto wzywamy koszykarzy do siebie l pokazujemy na papierze, co 
maja. zagrac, dokonujemy transferöw, uczestniczymy w drafcie, wyszukujemy 
talenty z lig europejskich etc. 

Moim zdaniem, najwieksze problemy producentom takiej gry nastreczalby 
sposöb rozgrywania meczöw. Trzeba by stworzyc taki System, aby gracz czut, 
ze ma decydujacy wpryw na wymk spotkah, mimo ze sam nie steruje koszyka- 
rzami na boisku. Wybör Chicago Bulls (z Jordanem) nie powinien automatycznie 
dawac Ci zwyciestwa w Mistrzostwach Swiata tylko dlatego, ze Twoi zawodnicy 
maja najwyzsze wspölczynnil-'i 

A co Wy o tym wszystkim sa^dzicie? 

Zanik dobrych rozwia,zah 

„Zapis powtörek (tzw. highlights). W SWOS i FIFA SOCCER z 1995 r. Ten bajerek 
wystepowat ale w kolejnych pilkarskich produkcjach EA Sports z tej opcji 
zrezygnowano, Dlaczego? Przeciez mozLiwosc zapisywama chwil naszego tnumfu jest 
bardzo potrzebna kazdemu fanowl wirtualnego sportu. Z takimi save'ami jest jak ze 
zdjeciami robionymi w waznych chwilach naszego zycia. Robimy je i starannie 
przechowujemy po to, aby po kilku miesiacach czy latach powröcic pamieci^ do 
zarejestrowanych wydarzeri i upajac sie rumi od nowa. W dodatku mozemy 
pochwalic sie zdjeciami przed kolegami, co czesto zmusza ich do konkurowarua. 



Dia mnie jest to bardzo istotna opcja i czesto biore ja. pod uwage przy 
ocenie gry sportowej ." 

PETT 

PETT bez w^tpienia ma racje. Opcja zapisu powtörek zanika. Nie ma jej w 
najnowszych l najlepszych grach gatunku (produkcjach EA Sports), chociaz 
opcje „instant replay" sa. bardzo rozbudowane 

Czego brakuje Polakom? 

Mowiac ogölnie, Polakom brakuje dobrych polskich gier sportowych. Pilki 
noznej z polska, liga., koszyköwki z polska. liga., dobrego menedzera Ligi 
Polskiej... 

Z tym ostatnim rodzajem programöw jest chyba najmmej problemöw. Co 
roku pojawia sie kilka prodükcji. a ostatnia. z nich jest Liga Polska Menedzer '97 
Na rynku menedzeröw wiecej klopotöw jest ze znalezieniem najlepszych gier 
zachodnich. Mirage jak dota,d (15 kwietnia 97) nie wydat polskiej wersji 
Championship Manager 2, mimo zapowied2i na jesiennej Gambleriadzie '96. 

Kilku z Was oburzyi fakt (za sprawa, recenzji w Gamblerze 2/97), 2e jeden z 
lepszych menedzeröw - USM 2 w ogöle nie bedzie oficjalme rozprowadzany w 
Polsce. A dlaczego? Po prostu. dystrybutorzy cz^sciej traca. ni2 zyskuja. na 
angazowaniu sie w sprzedaz menedzeröw. 

Mam nadzieje, ze sytuacja sie zmieni, jak tylko swiatlo dzienne ujrza. 
pecetowe wersje gier: FIFA Soccer Manager z EA Sports, Premier Manager '97 
firmy Gremiin czy. zapowiadany przez GT Interactive na koniec tego roku, 
Sensible World of Soccer 2000. 

Dziury vr KSG? 

Poruszajac temat luk nie mozna zapominac o tych w KSG. W strukturze 
organizacyjnej klubu jest ich sporo. Powoll, z Waszym udzialem, beda, one 
wypemiane. na przykiad przez zawi^zywanie sekcji mniej popularnych 
dyscyplin sportu takich. jak golf, ktöry dzi^ki Marcinowi Kosmanowi doczeka* 
sie swojego Poradnika. 

Sekcja Golfa 

Zajecie miliarderöw, „grubych ryb", VIP-öw. Sport malo znany nam, 
przecietnym obywatelom. Jednym z niewielu miejsc. gdzie mozna zagrac w 
golfa jest nasz komputer lub konsola. Zanim jednak zasiadziemy do gry, warto 
poznac jej reguty. 

Poradnik Pocza.tkuja.cego Golfisty (cz. 1) 

1. Kije 

Zawodmk przed gra. powinien poznaö 14 kijöw golfowych. z ktörych kazdy 
sluzy do innego typu zagrah. Dziela. sie one na trzy giU] 
a. Drewniane - Woods 

Nazwa „drewniane" jest nieco myl^ca. gdyz s^ zrobione z tworzywa lub 
laminatöw. Sa. numerowane od 1 do 4, przy czym 1. Wood nazywany jest takze 
Driverem i uzywa sie go wlasciwie tylko przy pierwszym uderzeniu, gdy pilka 
stoi na specjalnej podkladce. Ze wzgledu na swoja. mase, ksztatt i wlasciwosci 
pozwalaja. wybijad: pilke na znaczne dystanse. Im nizszy numer kija. tym daiej 
mozna wybic pi!ke. 

b. Melalow« - Irons 

Ponumerowane od 1 do 9. przy czym nr 8. nazywany jest takZe Pitching 
Wedge i sluzy do wybijania pilki z wysokiej trawy. a kij nr 9. - Sand Wedge - 
do wybijania pilki z piasku (z tzw. bunkeröw). [A gdzie Water Wedge? :) - 

Zgr.] 

c. Plaskie - Putlers 

StuÄa. do precyzyjnego uderzania pilki, gdy ta znajdzie sie, na polu 
ostatecznej rozgrywki (Green) - tarn, gdzie trawa jest najkröcej przystrzyzona. 
Te dwa „badyle" maja. to samo zadanie, a wybör zalezy od gustu. 

2. Prawidlowe uderzenie 

Wszystkie kije zakonczone sa. uchwytem, ktöry zawodnicy trzymaja. tak samo 
- bez wzgledu na to, jaki kij maja. w rekach l jakie uderzenie stosuja.. W grach 
komputerowych robi sie to automatycznie. 

W grach, opröcz süy l dokladnosci uderzenia (tu decyduje nasz refleks), 
zmiemamy czasami ustawieme nög. Aby pilka leciala prosto. hnia la.cza.ca stopy 
powinna byc röwnolegta do kierunku strzatu. 

Lista najlepszych symulatoröw golfa (wedlug mojego uznania): 

1 Actua Golf, 2. Ryder Cup, 3. Sensible Golf, 4. Nick Faldo's Golf 

Marcin Kosman 

To wszystko w tym miesia.cu. Wiecej na ströme juz sie nie zmiesci. 
Czerwcowa pogoda powinna zmusic Was do uprawiania sportu na swiezym 
powietrzu. 

Twörczy i odtwörczy, Kristoff 
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Motto: 

Nie umieszczac cmentaxzy w 
miejscu, gdzie moga^ je dostrzec 
przybywajace na front uzupehüenia. 
Ma to bardzo zly wpJyw na morale 
zoinierzy, nawet jesli dodaje chwary 
shizbie pogrzebowej. 

George S. Patton 



EL1TARNY KLUB CENERAkÖW 

ANKIETA EKG 



Proponuje, abyämy drukowame ankiety zakohczyli w nr. 8/97, a wieo w 
ostatrum miesiacu wakacji. Ostateczne podsumowanie ukaze sie w nr. 11/97. Tym 
razern przedstawiam klasyfikacje „przedfinalowQ"', obrazuj^ca stan z poiowy 
kwietnia: 

1. Warcraft 2-178 giosöw 

2. Command & Conquer - 152 glosy 

3. Cywilizacja 2-128 giosöw 

4. Cywülxacja - &4 glosy 

5. Panzer General - 43 glosy 

6. Command & Conquer: Red Alert - 35 giosöw 

7. Reroes of Might Sc Magic - 34 glosy 

8. Settiers 2-32 glosy 

9. UFO: Enemy Unknown - 26 giosöw 
10. Dune 2 - 26 giosöw 

Do tej pory zaglosowaliscie na ponad 60 tytulöw. w tym na stare gry, np. Fields 
of Glory i Defender of the Crown. Jak widzicie, zdecydowanie przewazaja. Strategie 
wojenne (bo przeciez i w Cywilizacji wojna jest koniecznosciaj, a gry tak srynne, 
jak SimCity, Railroad Tycoon czy Transport Tycoon zebraly zaledwie po pare 
giosöw. Röwme2 tylko kilka giosöw padlo na nowe, glosno reklamowane gry, np. 
Close Combat, Warwind. Z czy Syndicate Wars. Poza pierwsza dziesia,tka, znalazly 
sie znane tytuly, man. seria Bettle Isle. sena Lords of the Realm. Warhammer: 
Shadow of the Horned Rat. Slaba pozycja C&C: Red Alert oraz meobecnosc w 
czolowej dziesia,tce HoM&M 2 to chyba swiadectwo, ze w potowie kwietnia gry nie 
zda,fcyly jeszcze podbiö rynku (przynajmniej polskiego). Zobaczymy, czy nasza 
klasyfikacja zmieni sie po wakacjach. Zapewne nie naiezy spodziewac sie zmian w 
skladzie pierwszej tiöjki (to bylby juz cud!), ale czy utrzyma sie kolejnosc? 
Namawiam do dalszego oddawania giosöw i przypominam, ze wsröd uczestmköw 
ankiety rozlosujemy nowe i atrakcyjne komputerowe gry strategiczne. 

KONKURSY 

Konkurs z nr. 4/97 nie nalezal do latwych, ale niektörzy z Was jakoö sobie 
poradzili. Oto prawidlowe odpowiedzi: 

1. Gry strategiczne wydane na CD, w ktörych wystepuja. gryfy to np: HoM&M i 
HoM&M 2, Warcraft 2, Blood & Magic. Warlords i Warlords 2. 

2. Z jednostek latajacych nie moZemy korzystac w grach: American Civil War i 
Warhammer: Shadow of the Horned Rat. 

3. W serii HoM&M smoki moga. byö koloru: niebieskiego (HoM&M) oraz 
zielonego. czerwonego i czarnego (HoM&M 2). Uwzgledrualem tez 
odpowiedzi. w ktörych zarruast niebieskiego podawaliscie fioletowy lub 
liüowy 

4. Rasa mogaca bez specjalnego przygotowama zasiedlac kazda. planete w 
Master of Orion to Silikoidzi (Silicoids). 

5. Stowa: „Galilejczyku, zwyciefcyleS!" wypowiedzial wedlug legendy umieraj^cy 
cesarz Julian Apostata, a dzialo sie to w Persji. 

Po serii bardzo trudnych konkursöw czas na wakacy]ny oddech i odrobine 
luzu. Dlatego konkurs bedzie diablenie latwy, a nagrody cenne. Sa, to: Krush, 
KiU*N'Destroy ufundowana przez IPS Computer Group oraz gra Destiny ufundowa- 
na przez MarkSoft. 

1. Jaki röd ma mozhwosc korzystama z rakiet dalekiego zasiegu (wysylanych 
po zbudowaniu Palacu) w grze Dune 2? 

2. Czy w grze Coloruzation mozemy stanze na czele ekspedycji portugalskiej? 

3. Jak brzmi pelny tytul gry X-Com sprzedawanej w Polsce? 

4. Jaka firma wydaje sehe Battleground? 

5- Jak brzmiaio imie drugiego polskiego kröla? 

W konkursie z nr. 3/97 zwyciezyl Kuba 2ywko - otrzymuje on gry SimCity oraz 
Warlords 2 Deluxe. 



GRY 



COMMAND & CONOUER: RED ALERT 

„Kilka tipöw do trybu multiplayer: 

1. Jak najszybcie] zbuduj 4 Naval Yardy. MCV. chronosfere, cruisera (daj „Hold", 
gdy jego budowa ma sie skonezyö), potem jeszcze jeden NY, ale go nie 
stawiaj. Znajdz jeziorko blisko bazy wroga. Przenies na brzeg MCV. Postaw 
tarn pia,ty NY, Wypuiö cruisera, buduj nastepne. Jesu wrög bedzie mial jakies 
hehkoptery, to wybuduj kilka cruiserow. Zniszczysz go nimi calkowicie. 



2. Zawsze po wybudowaniu CY l elektrowni naiezy zbudowaö dwie rafinene i 
pözmej na kazda. dodatkowo dwie zniwiarki - aby byry 3 na rafinene (z 
czterema moze sie ra,bac). To powinno zapewmc Ci duzo kasy. 

3. Przed glöwnym atakiem wyslij kilka APC ze zlodziejami do silosöw wroga. 
Da Ci to troche gotöwki, a on nie bedzie mial na naprawe. 

4. Taktyka troche chamska - deklarujesz poköj z wrogiem. Teleportujesz jego 
harvestera do swojej bazy. Rozwalasz go. Deklarujesz wojne. Ten tip nie jest 
sprawdzony (uslyszalem od kumpla). 

5. Aby ochronic sie przed sposobem podanym w punkcie 1, naiezy wyslac 
pare Hindöw, na ktörych skupi sie atak destroyeröw. Pod ich oslona, MiG-i 
powinny sobie poradzic 2 cruiserami. Kilka lodzi podwodnych nie zaszkodzi. 

6. Röb tzw. Tanya Raids w APC w srodek bazy przeciwnika. Nie zaszkodzi 
wzmoenic APC zelazna kurtyna, Podobna taktyka, tylko na wieksza, skale: 
wzmacniasz Hinda. posytasz go nad baze wroga tak. aby wyrzutnie rakiet 
sie mm zainteresowary, w tym czasie wysylasz do jego bazy Transport - 
hehkoptery z inzynierami, Tanya arru itd. 

7. Zbuduj 5-10 todzi podwodnych. Zlokalizuj flöte wroga. Zmszcz. Postaw todzie 
podwodne pized Naval Yard. Jestes panem motza 

8. Moja tajna taktyka. Budujesz silna baze. Otaczasz ja cala. teslarni. Zapew- 
niasz sobie duzo pra,du, wiecej mz potrzeba. Budujesz 40 mamutöw l 70 V2. 
Jeste_ NIEZNISZCZALNY... [Opröcz tego nie zawadzi zwerbowac ze dwa 
bataliony Panöw Bogöw. - Zgi ] 

Marcin Raniej 
_martin_@geooities.com lub iw^kpbm.pb.bielsko.pl 

Pod adresem http://www.geocities.com/SiliconVailey/5934 znajduje sie strona 
domowa autora, a na niej fanklub C&C: Red Alert. Autor zaprasza Czytelmkow do 
przysylania wlasnych misji. 

„Wskazöwki dla Sowietöw w opeji Skirmish: 

1. Po rozpoczeciu gry najsilniejsza. obrone ustaw od slrony, w ktöra pojedzie 
harvester Alianci najezesciej stamtad atakuja.. 

2. Jesli w rafinem masz dwa harvestery, patrz uwazrue na ruchy kazdego z 
nich. Czasem potrafi^ sie „zakorkowaö". Bedg wtedy jezdziry w kölko bez 
sensu, co doprowadzi do zatrzymania przyptywu kasy. 

3. Chcesz rozwaüc wroga. baze? Zapakuj do Chmooka oddzial Tanya'i. Wyrzuc 
je w pobliZu bazy przeciwnika i do roboty! 

4. Stawiacze rnin (przynajmniej u Ruskich) to tylko strata czasu. Moga. 
zniszczyc jedynie piechote. 

5. Alianci atakuja, systemem: na pocza.tku czolgi i pojazdy kotowe, na koheu 
piechota. Jezeü „posadziles" pole rninowe, to zuzyje sie ono na pojazdach, 
a piechota bedzie juz szla po czystym tereme. 

6. Jesli uwazasz sie za twardziela i „strategiczna glowe". to uruchom gre w 
opeji Skirmish, ustaw mala mape (SM), wyzeruj käse i daj siedrniu 
przeciwniköw. Have funl" 

Szczuru 

HEROES OF MIGHT&MAGIC 2 

»Do opisu z numeru 4/97 wdarl sie. niestety, blad. w zarnku czarodzieja sa 
dwie jednostki slrzelaja.ee. czyli wymienione halflingi i (nie wymienieni) magowie. 
Magowie to zreszta, wojska bardzo dobre, lepsze nawet od druidöw czarodziejki. 
Nie wspomniano tez o bardzo waznej zdolnosci, jaka. jest dyplomacja Przydaje sie 
ona w zasadzie dopiero w scenanuszach rozgrywajgcych sie w bardzo rozlegrym 
_wiecie. w ktörych walki z komputerowyrni przeciwmkami trwaj^ dlugo i wymagaja. 
zaangazowania sporych sil. W takich scenanuszach naiezy przede wszystkim 
podszkohe bohatera w dyplomacji. Wtedy napotkane monstra (nie mog^ to byc 
jednak istoty takie, jak np. duchy) przylaeza. sie do herosa za odpowiednia, oplata. 
Jezeli nie mamy wystarczaj^co duzo pieniedzy, aby zaangazowac dana. grupe. 
program rozpozna to automatyczrue l mon3tia albo zaatakuj^, albo pojawi sie 
komunikat, ze chea. unikn^c walki. MoZemy wynaj^ö tylko porwory stabsze od 
czkonköw armii bohatera, ale czasem jest bardzo „wzgledne", co progiam rozumie 
pod pojeciem slabsze. Dlatego zasada. jest, iz musimy miec oddziaty duzo 
silniejsze od neutralnych potworöw, by te zechciaty do nas przystac. Raz udalo mi 
sie zakupiö przeszlo czterystu krzyzowcöw (stall w czterech grupach, kazda liczyla 
po mniej wiecej stu), kiedy indziej znowu chec walki w moich szeregach wyrazilo 
prawie szescdziesi^t feniksöw. Oczywiscie, wynajecie takich oddzialöw kosztuje 
kupe kasy, ale warto pooszczedzac, gdyz pö_mej rnamy „z göxto'. 

Zdarzyio mi sie kilkakrotnie, iz w niespodziewane odwiedziny do mojego 
zamku przybyla armia ktöregos wroga, a jak na zlosc w poblizu nie mialem 
zadnej swojej armii. Istnieje sposöb, by w takiej sytuaeji pokonac nawet silnego 
przeciwnika. Musza. byc jednak spelnione dwa zalozenia: po pierwsze - mamy 
sporo pieniedzy i nie musimy sie hczyc z kosztami. rx> drugie - w atakowanyrn 
zamku jest wybudowana Gildia z czarem Lightning Bolt. Powolujemy bohatera, 
np. warlocka i dzielimy prowadzone przez niego monstra tak, aby zajmowaly 
wszystkie piec pol. Nastepnie atakujemy. Nim wrög zdola rozbic nasze skromne 
sily, warlock zda.zy wykorzystad swoje bazowe 20 punktöw magn na dwukrotne 
uderzeme blyskawic^ i jeden czar Cold Ray. Rzecz powtarzamy do skutku. 
Oczywiscie, sposöb jest dobry tylko wtedy, gdy przeciwnik nie prowadzi jakichs 
gigantycznych sil - inaezej taka walka pochlonetaby za duzo czasu. 
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Niestety, przy obronie zamku nie dziala sposöb z czesci pierwszej. Tarn 
mianowicie wystarczylo mieö oddziat latajacy. na przyklad gargulce i zmykaö 
przed wrogiem czekajsc, az rozwaii go zamkowy garmzon. Autorzy musteli sie 
zonentowac, iz taki sposöb istnieje - w HoM&M 2 wiezyczki 1 garmzon strzelaja. 
tylko do pewnego momentu. Potem milkna i nie pozostaje nam nie innego. jak z 
bojowym okrzykiem rzuciö sie do wai 

alaMarek 

WARHAMMER: SHAOOW OF THE HORNED RAT 

„Kontynuujemy opis misji (cd. z nr. 4/97): 

Pogon za orkami: potrzebujemy cate] arm», w tym Czarnych Mscicieli 
zatrudnionych w Wissenheim. Wojska ustawiamy na pötnoey, miedzy dwiema 
oddalonymi od siebie kepami dizew. Od zachodu: kusznicy, piechota, Amber 
Wizard. Ceridan, kawalena. msciciele. Kusznikom wytaczamy SI. Rozpoczynamy 
bilwQ. Pierwszy oddzial orköw atakuje kawalena, msciciele i Ceridan, Czarodziej 
niech neka oddzial Orc Big 'Uns, a kusznicy strzelaja. w nacierajacy na lewe 
skrzydto naszych wojsk regiment Orc Boyz. W miejscu walki kawaleru, mscicieli 1 
Cendana tworzy sie kociol (polecane naciskame przycisku Hero). Tymczasem 
drugim okiem obserwujemy rozwöj wypadköw na zachodniej czesci pola bitwy. 
W odpowiednim momencie dajemy rozkaz ataku naszej piechocie. Wla,czamy SI 
kuszmköw 1 oslrzeliwujemy regimenty orköw, odlaczaja.ee sie z kotla. Niedlugo 
potem powinna nadejsö odsiecz krasnoludöw. Wspötny atak na regiment wrogich 
luczmköw kor\czy bitwe. Trudnosö: duza. 

W tym momencie nastepuje rozdzieleme sciezek scenanusza. Opis dotyczy 
mozhwosci. jakie mamy po wybraniu misji Marsz do Zhufabar. 

Maru do Zhufabar: zabieramy cala. armie. W Finn's Rest zatrudmamy doskonala. 
kawalene Vannenheim's 75th 1 dokonujemy uzupefnien Bitwa pierwszä; wojska 
ustawiamy od wschodu - msciciele, mag, 75th, piechota, krasnoludy, kawalena. 
Kusznicy i mag nekaja. oddzial nocnych gobhnöw oddzielony od reszty, Luczmköw 
przeciwnika atakujemy siedemdziesiaM piajq. Grudgebringer Cavalry niech zblizy 
sie do drugiego regimeniu nocnych gobhnöw i odwröci tylem. W momencie kiedy 
gobhny wypuszcza, fanatyköw, dajemy rozkaz szarzy. Atakujemy reszta, wojsk noene 
gobhny. 75th niech atakuje kaplana. Kusznicy 1 mag staraja. sie rozstrzelac 
fanatyköw Rozbicie pozostatych regimentöw nie powmno juz nastreezac klopotöw. 
Trudnosö: srednia. Bitwa dniga: tu walczymy z dosd: nietypowym przeciwnikiem. 
dlatego tez stralegia powinna byc nietypowa. Kusznikom wskaz jednego Squig 
Hoppera. a magowi drugiego - to powinno uciszyc dwöch wrogöw. Reszte oddzialöw 
rozeslij po caryrn polu bitwy Taktyka jest dose prosta. Zwykle Hopper przyczepia 
sie do jakiegoS regimentu Kiedy bedzie la,dowai, dajemy rozkaz szarzy. W 
odpowiednim czasie musimy tez wydawaö rozkazy zmiany czoia regimentu, czyli 
odwracama zolmerzy twarzami (obracanie w formacji Irwa zbyt dlugo). Pizydaje sie 
takte c/.ir lireball Przykladowa walka: OfUdgibXingai CSVttliy CUtfcftya ::\Q 
naprzeciw wroga. Dajemy rozkaz szarzy. Jezeli nie usieka. wroga, szybko ich 
odwracamy, rzucamy fireballa i czekamy, az nieprzyjaciel sie zblizy. Potem znöw 
szarzujemy, odwracamy sie ltd. W koheu przeciwnik padnie. Trudnosö: srednia.* 

Krzysztof Pietron 

LISTY 

L „Wielu z nas uznaje sie za prawdziwych strategöw Czesc jest dumna z 
przejscia gier Dune 2. Warcraft I i II czy C&C i C&C: Red Alert Co la.czy te gry? 
Oczywiscie, rozgrywka w czasie rzeczywistym. Wyzej wymienione gry (i inne tego 
typu) sa oczywiscie wspaniaie, lecz nikt nie zaprzeczy, ze to gry strategiczno- 
-zrecznosciowe. Wlasnie; nie sa. to petnokrwiste Strategie. I taki strateg graja,cy 
tylko w gry strategiczno-zrecznosciowe czuje sie wielki. A ciekawe, jak by sobie 
radzil np. w serii Battieground? Lepiej nie möwiö! Mam wlasnie takiego kumpla, 
ktöry graezem jest stosunkowo od niedawna i pokazaiem mu Cywihzacje 
(wczesniej jej na oczy nie widziat). On, uböstwiajacy zwtaszcza Warcrafta, 
rozesmial sie i spytal, co to jest. Innym razem wlaezylem starehkiego Centuriona. 
Ten sam kolega, patrzac na mape strategiczna., maio nie umarl z nudöw, ozywii sie 
dopiero po wiaczeniu bitwy. Pewnie, kazdy moze mied wlasne zdanie, ale niech 
nie uwaza sie za nie wiadomo kogo, Ale to producenci gier rozpuscili graezy. 
Firmy produkuja.ee prawdziwe, rasowe Strategie mozemy policzyc na palcach. 
Niestety, ten gatunek powoli wymiera Nie chee tu ponizac gier C&C i Warcraft, 
bo sam je lubie i w nie gram. Lecz co bedzie dalej? Wyobrazmy sobie C&C: 
Tibenan Sun. w ktörym podezas ataku czoigiem czy orka. wta,cza sie symulator, 
atak zolnierza uruchamia gr^ doomopodobna., a pomi^dzy misjami pojawia sie 
cz^sö przygodowa. Mo2e wszyscy b^da. zadowolem? Moze. A co z prawdziwymi 
strategiami? Pewnie pöjda. na emerytur^." 

Damian Gutkowtki 

Oto glos rozzalonego stratega. Rzeczywiscie, kiedys dominowary gry typowo 
strategiczne, gdzie elementy zr^cznosciowe nie odgrywaly zadnej roh i w ktörych 
symuiowany byl przebieg historycznych ba^dz wyimaginowanych bitew. Wejscie na 
rynek Dune 2 i Warcrafta, a potem dalszych strategii czasu rzeczywistego 
wywröcilo wszystko do göry nogami. Jednak taczenie gatunköw obserwujemy 
wszedzie. Jakiego typu gra. jest Realms of the Haunting? Jeszcze 3D czy juz 
przygodowa.? A Dragon Lore? To przygodöwka czy role-playing? A Conqueror A.D. 
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1086? Czasem takie manewry si^ udaja., czasem nie. W przypadku laczenia 
elementöw zr^cznosciowych ze strategicznynu wydaje siq. ze firma Westwood 
(a potem inne) trafüa w przyslowiowa, dziesiqtkQ. Nawet po wynikach naszej 
ankiety widac, co jest obecnie najbardziej popularne. Oczywiscie. rozumiem, ze te 
wyntki moga. Ci$ tylko jes2cze bardziej zasmucic. 

Ale z drugiej strony, przeciez na Cywihzacje i Cywihzacje 2 padto wiecej gtosöw 
ni2 na Warcrafta 2, wysoko znajduje si^ Panzer General (a padar/ röwniez glosy na 
inne gry z tej serii). Firmy tez nie lekeewaza, milosruköw typowej strategü wojennej. 
Spodziewamy sie nast^pnych cz^sci Battieground, przez cary czas pojawiaja. sie gry 
dotycza.ee wojny secesyjnej, np. Fort Sumter, American Civil War, Robert E. Lee czy 
inne. Niedhigo pojawi sie Emperor of the Fading Suns - gra oparla na skomplikowa- 
nej planszöwce i ia.cza.ca wa.tki typowo militarne z gospodarezymi, nie tak dawno 
moghsmy ogladac bardzo interesuja.ca. Strategie Chaos Overlords (wojna gangöw w 
metropoln przyszlosci) czy „cywihzacyjnopodobna." Rise and Rule of Ancient Empires. 
Pojawiia sie nowatorska Destiny i zbierajaca doskonaie opinie Stars! Moglismy poza 
tym zagrac w Wages of War czy Master of Orion 2, Heroes of M&M 2 lub Star 
General. Twierdzenie wiec ze Strategie czasu rzeczywistego dominuja, na rynku jest 
prawdziwe. Jednak z pewnoscia. jeszcze rynku nie zmonopolizowary. 

II. „Dzisiejszy hst bedzie krötki, a to z tego powodu, ze wlasnie jestem bliski 
ukonezenia praey magisterskiej i juz mam dosö klepania w klawiature- Przyszedl mi 
jednak do glowy pomysl, mysle ze wart rozwazenia. Skoro tak truclno wywalczyc (cöz 
za bojowe slowo - wstawka ä la Alex) powiekszenie objetosci EKG, mo2e znalazlby 
sie na to inny sposöb. A gdyby tak dodatkowo wszystkie Kluby, nie tylko EKG miaiy 
swöj ka.cik na Gambler CD? Nie zajeloby to wiele miejsca, a wszystko by sie 
zmiescilo. I opisy slawnych bitew, i lista awansöw, i miejsce na szersza. koresponden- 
cje. a moze nawet jakies screeny l inne ciekawe buzery [what is buzer, hm? - 
gen.B.]. Mysle. ze iudzie byliby zadowolem, a i popyt na Gamblera CD by wzrösl. 
Jest jedno „ale" (nie hcza.c Alexa) - kto to wszystko bedzie przepisywal z hstöw na 
komputer? To juz chyba pozostame na glowie samego generalissimusa [swietnie, co 
za nowatorskie rozwiazanie - gen.B.]. Apeluje wiec. aby taka. propozycje rzuciö na 
lamach Gamblera. Przeciez Wasza. dewiza. jest dbanie o zaspokojeme naszych 
zachcianek, a }esh znajdzie sie odpowiedmo duza liczba osöb popierajqcych möj 
wniosek, to moze cos z tego wyjdzie (czytaj: Alex zmieknie)." 

Robert Benedyk 

EKG na pewno wymaga zrnian. I zmiany nadejda.. Kiedy zakohczymy nasz 
konkurs (gdy pierwszä osoba osi^griie stopien generale) rozpoczniemy konkuxs 
nastepny, oparty na - mam nadzieje - ciekawszych zasadach Ka.cik EKG jest juz na 
Gambler CD #6, czyli doia.czonym do tego numeru - spodziewam sie Waszej 
pomoey w przygotowywaniu nastepnych odeinköw. 

AWANSE 

Niestety, jeszcze przez miesia,c musicie powstrzymaö swa. ciekawoäö, jak to 
lest z awansami i kto jest najbhiszy uzyskania stopnia generale oraz nagrody, czyli 
zestawu gier strategicznych oraz mozhwosci zredagowania jednego odeinka EKG 
(nie wiem, swoj^ droga., czy to znowu taka cenna nagroda). Po przejrzeniu 
odpowiedzi nadsylanych na konkursy jedna generalna uwaga: PAMI^TAJCIE O 
PODPISYWANIU SI^IÜ Nie macie pojecia, ile kuponöw konkursowych nie zawiera 
nazwiska autora. Awanse sa. przyznawane röwniez za udziat w Zyciu EKG (czytaj: 
korespondencja). Awans taki otrzymal Kryitiu Smomzna (i slusznie, bo jego hsty 
wywolaly nie lada huk). a teraz przyznaje dodatkowy awans Kixysxtofowi 
Pietroniowi. ktörego jednoczesnie przepraszam. ze przy tekscie dotycza,cym 
Warhammera z numeru 3/97 zabraklo jego podpisu. 

generalisBimus Bocevau 
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Mamy czerwiecl Ten od dawna oczekiwany miesia,c radosci - wraz z jego 
kohcem nadchodzi kres meczarm i czas odpoczynku. Zaraz po ses]i lub po 
zakonczemu roku szkolnego zaczyna sie najlepszy okres w fcyciu gracza - teraz 
mo2na juz 24 godziny na dobe przeznaczac na grame. Club Simulator wiec jak 
zwykle stuzy porcja, szkolno-wakacyjnego mieska. Uwaga! Dzis oglaszam wyniki 
ankiety - ruezbyt dokladne, ale zmuszaja.ce do myslenia. Ale o tym dalej, a teraz... 

Ogloszenie 

AAAAAAAAbsolutme kupie kaidy dysk twardy, powypadkowy, skorodöwany, 
na czesci. OOTÖWKAü! Tel. (OOO) 00-0OO0. 

Ankieta 

Teraz zajmijmy sie wynikami ankiety opublikowanej w marcowym odcmku 
Klubu. Listöw przyszlo 9poro - moie nie zalalo mnie morze wypowiedzi, ale 
otrzymalem jednoznaczna, odpowiedÄ, jaki wedlug Was powinien byc Klub. Oto 
wnioski. 

Pytanie pierwsze: 

Wedlug wiekszosci czytelniköw (66%) Klub powinien zajmowac wiecej niz 1 
kolumm?. Bede o to walczy» ze Zgredaktorem. [Przegrasz przez dyskwahfikacj$: 
to JA ustanawiam zasady ;) - Zgr.] Nie ma lekko. Plan operacyjny - 2 kolumny, 
strategiczny - cala TeTelka dla Club Simulatora! Tylko jeden malkontent 
uwaza, ze Klub zajmuje za duzo miejsca, jako rozwia.zanie proponuje on 
stworzenie dzialu w Gamblerze „wszystko o symulatorach* - pomysl dobry. ale 
na razie nierealny 

Pytanie dnigie; 

Prawie 75% czytelruköw uwaza, ze formula Klubu jest dobra i Zadne zmiany nie 
sq konieczne. Tylko jeden wspomruany wyzej malkontent uwaza, ze jest zla. 
Natomiast czesc osöb widzi potrzebe zmian na tym polu, ale znöw tylko polowa z 
nich poswiecila czas i dlugopis na opisanie zmian, jakich sie domagaja.. Przyklady 
po pierwsze - w konkursach pytania z jednej dziedziny. nie mieszac gatunköw 
symulatordw (pomysle o tym); po drugie - opisywac w ka^dym Klubie wszystkie 
gatunki symulacji. Wniosek moze byc tylko jeden - patrz pytanie pierwsze. 

Pytania trzecie; 

Dwa glosy na pozostanie na Zöltych stronach, reszta domaga siq przeniesie- 
nia na zwykle strony i ilustrowama. Przedlofce to odpowiednim wtadzom i bede 
pröbowal nagia.c Aleksa - wprasowac go w glebe, jakby sie opieral zanadto. 

To tyle na temat ankiety. O miejsce bede walczyl jak lew [przeciwko F-16 - 
Zgr 1, natomiast formuts pozostawimy chyba bez wujkszych zmian.. 

Konkurs? 

Niniejszym chciaibym zamknaö konkurs na hymn Klubu. A to z uwagi na 
poziom przysylanych prac. Wszystko rozumiem, ale bez przesady, Äeby byc tak 

pozbawionym samokrytycyzmu... 

Finalowa zwrotka autorstwa Lukasza „Buksiaka" Bukowskiego z Nowego 
Wisnicza stylistycznie nie bardzo pasuje do poprzednich. Oto ona: 



Ja nieÄle latac i rozbic Harnera. 
I have Tomcata and Sidewindera. 
Archery durne wkurza, czlowieka, 
Kto je zobaczy, szybko ucieka. 
Lecz ja znalaztem sposöb nowy: 
Nazywa on sie „manewr trawersowy" 
Nomad to kretyn, co sie buntuje, 
Ja takten ludzi nie toleruje. 
Posylam draniom AIM-54 
By im popieicil cztery htery. 
Hondo jest dobry, kazdy to powie, 
Ale jest cienki w walce manewrowej. 



I na tym koheze piesn pogrzebowa., 
By wkrötee zaezac pisac now<*. 
A Ty tymezasem, Drogi Kolego, 
Joya bierz w rece i Start z Kennedy'ego. 
Chaffy i flary stosuj möj bracie, 
Gdy wrög przeklety w zasiegu ma Cie. 
A jak dostaniesz w Grummana swego 
To mozesz sie. katapultowac z niego. 
Lecz pöki jeszcze to nie nastalo, 
Dawaj cia,g peiny. bo czasu malo. 
Misje zaliczysz, nagrode dostaniesz 
A jesli nie. to lepiej zmöw pacieizr 



Lukaf z „Btücslak" Bukowtki 

To juÄ koniec hymnu l konkursu tego. Trudnosc ich odbiera mowe. 

Teraz usia,d2my do testu najnowszego. Dtugo siedziatem l myslaiem, 

Oto wymyslone pytania nowe, Az piec pytah wykombinowaiem! - Z.K. 



1. Jakimi samolotami z okresu II wojny swiatowej mozna bylo latac w grze 
Dogfight? 

2. Co oznacza zwrot „splash one!"? 

3. W jakiej grze wystepuja, pojazdy o nazwach Maddog, Marauder. Nova, 
Warhammer? 

4. Jaki stopien ma dowödca squadronu w grze Falcon 3.0? 

5. Jaka firma jest autorem gry F-22 Lightning II? 

Nagroda. jest jak zwykle symulator ufundowany przez IPS Computer Group. 

Problemy symulowane 

Napisat do Klubu niejaki Van Hoover. Przeslal nastepuja.ee pytania: 

1. Co mozecie poleciö z symulatoröw (dobrych). kt6re chodzq na 486DX2/80 
MHz z karta. EGA (aaaaaaaaaaaaaaaaaaü! nie wyuzymam!)? (J a tez nie 
wytrzymarn - Z.K.] 

Odpowiedz: Po pierwsze, zmien karte na najprostsza. nawet VGA. Tak sie 
sklada. ze marn uzywanego Tndenta 8900C (najszybsza ISA-owa wersja), 
ktörego möge pozbyc sie za grosze... 

Wracaja^c do gier na EGA, chodzic beda, starsze gry - speejalne egowe 
wersje gier Gunship 2000 i F-117 Nigthhawk oraz F-15 Stnke Eagle II, LHX, 
Chuck Yeager Air Combat, Test Dxive II i III czy Stunts. 

Z gier dobrych (meco nowszych l chodza.cych na 486 2 kartq VGA) möge 
polecid MechWarriora 2, EarthSiege. F-15 III, F-14 Fleet Defender, Top Gun, 
Silent Hunter, Aces of the Deep i pozostale z serii „Asöw" oraz wiele. wiele 
innych... 

2. Czy istnieje symulator MiG-a 21? 

Tak, choc nie jest to symulator MiG*a 21 jako takiego. Mozliwo£c pilotowa- 
nia samoloru MiG 21 daja, gry: Chuck Yeager Air Combat, Dogfight. USNF '97. 
Polecam zdecydowanie CYAC. 

Mech Kill er' b Office 

Tu möwi Mech Killer. Witam w swoim „biurze". Tematem na dzisiaj jest 
Shattered Steel. Oto kilka slow o mm, autorstwa Pilota Nighimana. 

„Tematem dzisiejszej pogadanki bedzie Shattered Steel - gierka usilujaca 
udawad: MechWarriora 2. Niestety, nie jest ona am tak wcia.gaja.ca, am 
reahstyczna jak „Mechaniczny Wojownik". Na szczescie ma to .cos", co 
pozwala - choc z trudem - zaliczyc je* do symulatoröw l pogiercowac jakis 
czas. Tym „czyms" jest grafika, resztki realizmu l dzika przyjemnosc, jaka, daje 
rozwalka szwendaja.cych sie woköl wrogöw. Ale, by w pelni wczuc sie w klimat 
symulowanej rzezi, nalezy najpierw nauezyc sie taktyki walki. Jak mozna sie 
spodziewac am strategia, ani opanowanie „pojazdu" nie sa. trudne Najwazniej- 
sze jest dobre poslugiwanie sie wiezyczka, (czy jak kto woli, korpusem) robota. 
Ruchy calego Mecha sa. bardzo meprecyzyjne. nie ma wiec szans na trafienie 
w cel bez korekty kierunku strzalu wiezyczka.. A jesli jestesmy juä przy 
strzelaniu - polecam tu raezej metody czolgowe. Kiedy mamy drania naprzeciw 
siebie, nie röbmy zadnych uniköw, tylko - poruszaja.c sie w kierunku medoszle- 
go matenatu na äyletki - ladujmy w niego ogniem cia^jtym. Nie ma sie co bac 
o oslony - przewaznie wytrzymuja, [a nawet jak nie wytrzymaja,. to ju2 nie Twöj 
problem - Z.K.], 

Jednak, jak ktos ostrozny, to moze spröbowac sposoböw harcerskich. W 
takiej sytuaeji zbhzamy sie do przeciwnika, strzelamy kilka razy i uciekamy, 
chowaja.c sie przy tym za jaka^s przeszkode (ale mgdy nie wdrapujemy sie na 
wzniesienia - kilka dodatkowych luf potrafi nas bardzo szybko „rozklepac")- 
Wywabiony i rozjuszony przeciwnik pop^dzi za nami i gdy tylko pojawi si$ w 
polu naszego widzenia - sorry dude, life is brutal [and very short - Z.K.]. 

Bardzo watnym czynnikiem, decyduja.cym nieraz o rezultacie starcia w 
Shattered Steel, jest umiejetne zarza^dzame energia. Nie wystarczy tylko 
namierzyc l „rozluinic" przeciwnika. Gdyby tak bylo. „roztrzaskana stal" 
stalaby sie tylko strzelankq jakich wiele. Ten maly element, jakim jest 
przydzial energii do odpowiednich zespolöw pojazdu, jest jednym z niewielu 
wyrözniköw, ktöre pozwalaja. zaliczyc te gre do symulatoröw. Ale do rzeczy - 
sprawny reaktor to nie przegrzany reaktor. Wycisniecie 110% jego moey jest 
jeszcze w grameach normy [jakiej normy?! - Z.K.]. Problemy moga. sie zacza.ö 
dopiero po przekroczeniu 140%. Sprawa druga - energia oslon. Ja zawsze 
ustawiam ja, na „trzy zölte kreski" - to optymalne rozwia.zanie Zagadnienie 
ostatnie - poziom naladowania broni. Zasada „im wiecej, tym lepiej" jest tu 
jak najbardziej na miejscu. Brak moey w „Pnmary weapon" to, zapewniam, nie 
przyjemnegol 

Blaszanych giöw, blaszanych tyiköw i blaszanych jnspektoiöw Gadgetöw" 
zyc; 

Pilot Nightman 

Podsumowanie 

Na tym kohezymy ten odeinek Klubu. Zapraszam za nuesia.c, w pierwsze 
wakacyjne dm! Uszanowanko. 

col. Zgred Killer 
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Discworld 2 (PC CD-ROM) 

Idz do centrum sterowania energia, (High Energy Facility) i 
wei proböwke- Pöjdz do pubu Troll" s Head (w dzielnicy 
Shades), porozmawia] z Casanunda.. Zapytaj go o drabine- 
WejdÄ do kostnicy znajdujacej sie obok 1 popatrz na wiedime. 
lezaca. na stole. Wröc do pubu, powiedz o wiedzmie Casanun- 
dzie. Teraz dostaniesz od niego drabine. Z lady zabierz zapattci. Podejdä do stolika 
po lewej 1 zagadni] wampira. Potem pogadaj z trollem za barem. Dostaniesz od 
niego kufel z alkoholem. 

Twoim kolejnym celem jest miejsce o nazwie Gimlets. Usi^dz przy stole i 
przeczytaj menu. Zawotaj obsluge. a gdy zjawi sie wlasciciel (Gimlet), porozmawiaj 
z mm. Zamöw burgera - wejdziesz w posiadanie myszy Idz porozmawlac z 
Dibblerem koto kina 1 zapylaj o popcorn. Gdy go otrzymasz, nasa.cz alkoholem. Idz 
do uniwersyteckiego ogrodu i odszukaj koguta. Uzyj na rum popcornu - jest juz 
Twö). Odszukaj osobruka o imieniu Foul Ron (w Shades). Uzyj koguta na naczyniu 
nad ogniem, a nastepnie na wampirze w pubie. Idt na cmentarz i odszukaj krypte 
Ustaw drabine przy katafalku 1 wejdz na nia,. Podnies zeby, ukhij nimi mysz 1 
umiesö krople krwi w proböwce. Masz pierwszy skiadnik eliksiru. 

Z High Energy Facility (HEF) we2 miech. Idz do Gildii Gtupcöw 1 zejdz w döl 
przez dziure. \dt w lewo. uzy} nuecha na kracie i we2 to, co wypadnie. Masz drugi 
skiadnik. 

ldl do kostmcy. we± nöz. Teraz udaj sie; do sklepu i zabierz flaminga. VJei tez 
przy okazji rybe. W dokach odetnij nozem sied. Wyjmij z wody rekina, uzy] ryby ze 
sklepu na ptaku siedza,cym na dachu. Wez ptaka i idl do ogrodu uniwersyteckie- 
go. Rekina daj Bursarowi, flaminga Deanowi, a ptaka matpie (czyli bibliotekarzowi). 
Gdy to zrobisz, bedzies2 mial trzy patyki r6wnej dhigosci, a wiec trzecl z 
potrzebnych skladniköw. 

Ponownie udaj sie do High Energy Facility, tarn zaopatrzysz sie w magnes. 
Nastepnie \dt do ogrodu (prawy kraniec) l u2yj magnesu na impie. Uzyskasz pare 
maiych butöw. Teraz idz na lewy kraniec Shades l wejdz w otwarte drzwi Rzuö 
okiem na butelke stojaca. na oknie, potem zagadnij pania. Cake. Konwersacje 
przeprowadÄ w taki sposöb: sarkazm. pytanie, refieksja, rozmowa. Zapytaj o butelke. 
a potem o ektoplazme. Idz do Gildii Gtupcöw i przepytaj ducha. Podnies ceglöwke l 
u2yj jej na mm. Wez cegle do HEF l uzyj na akceleratorze. Zdobedziesz ektoplazme, 
ktöra. zanies paw Cake. W zamian za ektoplazme dostaniesz butelke;. Odszukaj 
osobnika o imieniu Foul Ole Ron i porozmawiaj z mm. Zapytaj go o buty. W16z buty 
impa do butelki, uiyj je) na unoszaicym sie clymku. Masz czwarty skiadnik, czyli 
brzydki zapach. Czas rozejrzec sie za ostatnim elementem eliksiru. 

Idi do sklepu. V/ei kadzidlo Porozmawiaj z kobieta. o swiecach. Nastepnie 
odszukaj Dibblera. tym razem ba,di sarkastyczny podczas rozmowy Dostaniesz od 
niego broszure Idz do pani Cake i we£ spödnice z lewego korica sklepu. W 
Gimlets zabierz pieprz ze stotu. Udaj sie do ogrodu, wypytaj pszczelarza. 
Rincewind odejdzie. Po chwili wröc do pszczelarza i daj mu broszure Teraz nie 
bedziesz mial ju2 z nim problemöw. Uzy] pieprzu na kwiatach. Teraz uzyj spödmcy 
i zapal kadzidlo (zapaikami). Kadzidlem przeplosz pszczoly i klikruj na ulu, aby 
wzia.c wosk. Daj wosk kobiecie w sklepie - zrobt Ci swiece. Zanies wszystkie 
skladniki do Arcymaga w jadalni Umwersytetu. 

Idz do Shades i porozmawiaj z Dead Collectorem (facet z wözkiem petnym 
zwtok). Potem zejdä do kostmcy i zapytaj znajduja,cego sie tarn lekarza, jakie 
warunkj musisz spetruc, aby dostac akt zgonu. Wyjdi i odszukaj faceta udaj^cego 
koguta (obok Foul Ole Rona). Za nim znajdziesz pite Wez ja., pöjdt do sklepu pani 
Cake i odpituj drewniane rarnie manekina. Idt na cmentarz i wez leza,cy na 
wierzchu kilof. Kolejnym celem jest Gildia Gtupcöw. Zejdz w dziure, id2 w prawo l 
do göry, po drabinie. Ocüup kilofem troche lodu i wröc do kostmcy Podnies 
lusterko, podgrzej je nad palmkiem Bunsena i odtö4 na swoje miejsce. Polöz sie na 
pustym stole. U2yj lodu i drewnianego ramienia na sobie, potem zawotaj lekarza i 
kaz mu sie zbadac. Otrzymasz akt zgonu. Pokaz go facetowi z wözkiem. Czeka Cie 
dluga podröZ do krainy zwanej XXXX, miejsca pobytu Smierci. 

Idz do Holy Wood, skieruj sie w prawo. Wez stalowa. kule wiszqca. na sznurku i 
etyidetke z liczba. 10, wiszaca, na skrzynce na hsty. Idt z powrotem do Ankh, w 
dokach powies kule na haku i przyklej naklejke Rozbujaj kule, podnies szklana, 
kule, ktöra wypadnie z budynku. Teraz z powrotem do Holy Wood. Idi w prawo do 
kohca. Popatrz na drzwi, porozmawiaj z trollem (zapytaj go o Iducz). Otwörz drzwi 
kluczem i wejdi do srodka. Spytaj siedzaca. dziewczyne. czy nie zachcialaby 
zagrac w filmie. Czeka Cie droga do Djelibeybi. Odszukaj targ. Spröbuj wzi^c 
duzy okrqgty kamiert, potem porozmawiaj na jego temat ze sprzedawca.. Jak 
zwykle, wszystko pbjdzie nie tak, jak powinno. Pöjdz do göry i we£ drewniany 
kolek wkopany w ziemie- Wröd do Ankh i idi do ogrodu - w miejsce, w ktörym 
spotkales kiedys impa. Natkniesz sie na zwariowana. sufrazystke, ktöra, zapewne 
zdazyles jui poznac na cmentarzu. Wetknij kolek w göre kompostu - dziewczyna 
natychmiast sie do niego przywia2e Zabierz ja. razem z kolkiem l przewiez z 
powrotem do Djelibeybi. Wetknij kolek na swoje miejsce i obserwuj rozwöj 
wydarzeh. Po zakoAczeniu scenki animowanej - schowaj do kufra kamieh oraz 
sznur. Wröc do Holy Wood, daj trollowi-wartownikowi kamieh. Nastepnie u2yj na 
nim sznura, a odzyskany diament zanies panience 

Pojedi do Djelibeybi i wstap do sklepu z wielbladami. Pogadaj ze sprzedawca., 
wypytaj go o zwierzaki. Teraz ldä na targ, porozmawiaj z facetem o imieniu Uri 



Djeller (ten na dywanie). Zapytaj go o piosenki - na mapie pojawi sie nov/a 
lokacja o nazwie Cartwheel. Opusc Djelibeybi i pojedz na wzgörze. Porozmawiaj 
ze srodkowym szkieletem (zapytaj o piosenki), potem uzyj noza, by go uwolruc z 
wiezöw. Pojedä do Cartwheel i porozmawiaj z siedzacym tarn dziadkiem. Pojedz na 
XXXX, porozmawiaj z Dibbjlem - dostaniesz od ruego bumerang. Spröbuj wzia.c 
kosz, porozmawiaj ponowme - dostaniesz go na wiasnosö. Idi do oporu w prawo. 
po drodze obejrzyj mrowisko, po czym odpryh. W Ankh, w jadalni uniwersyteckiej 
znajdziesz mnöstwo jedzenia. Spakuj je do kosza. a potem odwiedz dzielnice 
Shades. Kolo faceta udajqcego kurczaka znajdziesz kubelek. Pöjdl do ogrodu i 
ponownie odwiedl ule. Zasloh twarz biala szmatka.. zapal kadzidlo i przepedz 
pszczoly. Napelnij kubelek miodem. Teraz pozbieraj wszystkie druciane bramki do 
krykieta. ktöre sa. powbijane w sciezke. Wröc na XXXX, uzyj koszyka z jedzeniem 
na mrowisku. Teraz pojedÄ na targ w Djelibeybi l popros Un'ego o wyprostowanie 
drutöw. W sklepie architekta znajdziesz wisza,cy na scianie plakat. Wei go l ulyj 
na drutach - Rincewind zbuduje z nich piramidke. Pojedz do High Energy Facility 
na Uniwersytecie. Uzyj koszyka z jedzeniem na maszynie o nazwie HEX (byc moze 
wczesniej bedziesz. musiai pogadac ze Skazzem). Uzyj kubelka z miodem na 
koszyku i postaw druciana, piramide na HEX-ie. Korzystajac z pomocy Skazza zadaj 
mas2ynie pytanie. Schowaj kartke z odpowiedziq l zawiez ja. facetowi na pustym. 
W nagrode dostaniesz tekst piosenki potrzebnej do filmu. Zanies Dibblerowi 
wszystkie Zidane rzeczy (szklana. kule. tekst piosenki, szkielety muzykantöw oraz 
blond pieknoäd).Teraz musisz wycia.gna.c Smierc z gaideroby. 

Wejdz do komnaty, w ktörej Smierc przymierza kostiumy. porozmawiaj z 
garderobiana.. Po chwili wejdz do komnaty jeszcze raz i porozmawiaj ze shizaca. 
o elfach. Wei aparat fotograficzny le2a,cy na planszy z trenerem. Rzuö okiem na 
malego impa, spiacego na aparacie z woda.. Zapytaj trenera, czy mozesz go 
zabraö. Umocz bumerang w farbie stojqcej na stole l rzuc w impa chowajacego 
sie za dekoracjami. Wlöz go do aparatu. Teraz pojedi do kostmcy w Ankh. 
Przepedz Casanunde i porozmawiaj z czarowmca. o elfach. Na mapie pojawi sie 
kolejna lokacja - las, PojedÄ tarn,, przejdi przez kra.g kamieni i spröbuj wejs6 do 
zamku. Zostaniesz wyrzucony, wiec wtöö do kostmcy i zapytaj czarownice o 
zwierzeta elföw. Idi do sklepu pani Cake i wez nozyczki (z lewej strony) oraz 
deske do prasowania (w szafie). Koto Gildii Gtupcöw znajdziesz lezaca. na ziemi 
trabke- Wröc do Holy Wood i odszukaj krasnoludke (moze trudno w to uwierzyc, 
ale krasnoludy tez majq swoje kobiety) odpowiedzialna. za kostiumy. Rzuö okiem 
na kostium konia l porozmawiaj z nia, na ten temat. Skieruj sie do piramidy (na 
glöwnej mapie). Odetnij noZyczkami kawatek banda2a l wei buteleczke kleju 
stojaca, obok sarkofagu. Owih bandazem dxewniana. re^e i idz. do oazy. Zamieh 
drewniana. reke na prawdziwa.. Ie2a,ca, koto sepöw. Zdejmij z niej pierscieh i zanies 
go krasnoludce. Posmaruj klejem trabke i przyklej ja, do wlasnie otrzymanego 
kostiumu konia - stworzyles kostium jednorozca. 

Jedi do Ankh, wejdz do jadalni i powiedz Uukowi (matpa) o przebraniu. Wtöz 
go w kostium l zabierz ze soba.. ]edi do lasu. przed kamiennym kregiem 
koniecznie przelöZ aparat do kieszeni Rincewinda (Bagaz nie pöjdzie dalej, a 
aparat bedzie Ci potrzebny). Przygotuj przebranie i przejdi przez krag. Teraz wlöz 
kostium i idt do zamku. Zröb zdjecie krölowej elföw i zmiataj. Zanies zdjecia 
garderobianej. Kawatek kliszy, ktöry sie jej nie przyda, schowaj do kufra. Powiedz 
Dibblerowi. ze moze juz filmowaö, 

Okaze sie. ze Smierö potrzebuje dublera do scen kaskaderskich. Kolo sklepu 
pani Cake w Ankh znajdziesz drzwi. Uzyj na nich swojego aktu zgonu, bedziesz 
mögl wejsö. Otwörz szaflce i porozmawiaj ze szkieletem owcy. Zapytaj, czy chce 
zostaö kaskaderka.. Pojedi na XXXX. Na plazy uzyj deski do prasowania na pile, 
potem na kleju i wyptyri na niej w morze. Zröb zjecia fresköw w jaskini 1 wracaj do 
Ankh. Wröö do miejsca spotkah umarlych i pokaz owcy zdjecia. Naieszcie mo2na 
zakortczyö zdjecia do filmu! 

Zdejmij z projektora rolke filmu, potö2 ja. na ur2a,d2eniu po lewej ströme, a 
nastepnie doklej do filmu pozostale zdjecia krölowej elföw. Po diuzszej scence 
animowanej znajdziesz sie w domostwie Smierci. Otwörz drzwi o domu i wejdÄ do 
srodka. Wejdz do kuchni (po lewej ströme) l porozmawiaj z Albertem. Dowiesz sie. 
2e zanim przysta.pisz do pracy. bedziesz potrzebowac czterech rzeczy: czarnego 
ubrama, umiejetnosci jazdy konnej, kosy i odpowiedniego gtosu. 

Wröc do hallu, wez kotare z lewej strony. Wejdz po schodach na göre i u daj 
sie do gabinetu Smierci. Na stoliku znajdziesz buteleczke z atramentem. Idz do 
ogrodu (na prawo od stajni) i Wlej atrament do sadzawki. Umocz w sadzawce 
kotare - bedziesz mial ströj jak nalezy. Pokaz go Albertowi Pöjdz do gabinetu 
Smierci i pocia.gnij za sznurek nad biurkiem. Teraz idi do kuchni l wei ze stohi 
pojemnik z cukrem. Udaj sie do stajni i daj cuicier koniowi. Posmaruj siodto 
klejem, potöz je na koniu i wsiadz na niego. .Ze stajni wez line, idz do kuchni i 
otwörz drzwiczki od pieca. Wyjdz przed dorn, przywiaz line do bumerangu i rzuö 
mm w komin. Kliknij na komime. potem kliknij na nim jeszcze raz, gdy Rincewind 
bedzie juz na dachu. 

Idt do ogrodu, popatrz na drewniany wözek i porozmawiaj o mm z Susan. Idi 
do biblioteki, wez ksiege (biografie Rincewinda) i zanies ja. Susan. Udaj sie do jej 
pokoju, we2 rözowego pluszowego krölika i klebek nici. Z kuchni zabierz tlusta. 
szmatke. Idt do ogrodu, Start kolo uli. W kröliku znajdziesz pizame. wtöz ja,. Zapal 
szmatke zapaJkami i przepedz pszczoty. Wyjmij z ula wosk. Wet wedke (trzyma ja, 
statuetka gnoma). Uzyj nici na wosku, aby zrobic swiece- Wröc do domu, pod 
wycieraczka. znajdziesz klucz. Otwörz nim zamkniete drzwi na kohcu biblioteki. 
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Wejdi do porrueszczenia, zapal swiecQ 1 zabierz kamienn^ tabliczk^. Zanies jq 
Susan - dostaniesz wözek. Wröc do domu. Id^c do kuchru, zabierz po drodze kose 
ze stojaka. Pokaz jq Aibertowi. Idi na pole kukurydzy, zamontuj kose na wözku i 
uiyj maszyny na polu. Wröc 1 porozmawiaj z Albertem. 

Idi do ogrodu. wlöz pizam^ 1 przep^di dymem pszczoly. Nabierz w kubelek 
miodu. Zamocuj kubeiek na w$dce, idi do koftca w prawo i zanurz w$dk$ w 
sadzawce (tam, gdzie kursor wskazuje „dots"). Pokaä kubeiek Aibertowi, 

Pojedi do Djelibeybi i poczekaj chwile. Gdy przyjedzie facet na wielbl^dzie, 
poczekaj, ai odejdzie i wyjmij z Jego sakwy podröznej manierkQ. W zamian podlöz 
mu znalezion^ wczesniej reke. Po chwili na mapie ujrzysz Fontanne Mlodosci. Jedi 
na miejsce wybuchu, wei korek lei^cy przy kapeluszu Srruerci i jedi do fontanny. 
Napetmj manierk^ wod^, potem zatkaj fontanne korkiem i dosyp paasku do 
klepsydry. 

Popatrz na wieiQ. potem na kruka. Porozmawiaj z Dibblerem, wei od niego 
puste pecherze. Napelnij je wodq z maruerki i umiesc w kieszeru Rincewinda. 
Przyjrzyj sie miotle, zagadnij czarovmice. Zapytaj o mioüe, potem o kruka. Wei 
miotle i uzy] jej na wiezy 

Frogger 

Down in the Dumps (PC CD-ROM) 

Generaine zasady 

Na poczqtku kaidego scenanusza pochodi, zbierz 
przedrruoty 1 uzyj wszystkich elernent6w otoczenia. Zbadaj 
dokladrue kazdy screen kursorem i uwaiaj, bo czasem postac 
c^-»» <* bohatera zaslama wazne przedmioty. Nie kazdy przedmiot jest 
potrzebny, w wi^kszosci przypadköw uiywame ich ma Ci$ jedyrue rozbawiö. 
Niektöre problemy mozna rozwi^zac na kilka sposoböw. Najcz^sciej b$de 
podawac tylko jedno rozwi^zanie. 

The Blub the Rat... 

Aby zabrac szczurowi czqsö rakiety, trzeba go nabic w butelk^. Znajdi 
butelke, wtöi ja do nory, a do drugiego wyjscia wyslij Stinkiego (szczura moäna 
jeszcze przygruesc ciezarkiem lei^cym obok pilota, potrzebna jest do tego lina i 
ser). Zalatwienie bad guya jest nieco bardziej skomplikowane. Idi na döl 1 wei 
znak. Idi do g6ry na lewo, znajdzies2 naparstek i oiöwek - uiyj otöwka na znaku. 
Wröc i idi do göry na prawo. Zbierz trzy rodzaje tabletek. Znaleziony program TV 
moiesz przeczytac, zaznaczyc w mm pozyqe i obejrzec je w telewizorze. Uiyj 
lalki. Naparstkiem zaczerpni] whiski. Wyjdi i ustaw znak z napisem Bar obok 
kubka po jogurcie. Bad guyowi podawaj whisky z tabletkami. Skuteczne s$ tylko 
niebieskie. ale pozostale warto wypröbowaö (Stinky'ego takie nakarm). 

The Hipnotic Machine 

Aby uspokoic mamusiQ. trzeba zniszczyc urza,dzerue, ktöre j$ rupnotyzuje. 
Potrzebny olej znajdzies2 w pomieszczenm. gd2ie mamuska wkreca wnuczk^ w 
maszynke do miesa. jest bardzo slabo widoczny. ale czasem si$ pojawia, gdy 
maluch wyskakuje z maszynki. Olej wylej przed domem. obok rozjechanych przez 
krety warzyw. Po maiej kraksie zbierz krety i rame. Na planszy obok (wielka 
suszarka) jest patyk po lodach. Id$c dalej w prawo napotkasz lampe. Potrzyj ja, 1 
popros dzina, aby przeniösl Ci$ do ulubionego telerurnieju. Na pytanie, kogo 
przedstavma obraz z golq babq trzeba odpowiedziec, ze autora. Gdy zapytaja, Ci$ o 
liczb$ pochianianych butelek, wybierz t$ najwlQksz^. Nie uda Ci siq wygraö 
piQknego kraciastego statku kosmicznego, ale powinienes otrzymac dziwny 
Instrument. W domu idi do ojca i pogadaj z mm. Zgodzi sie pom6c, gdy postra- 
szysz go spotkaniem z meiern. W pokoju z TV znajdziesz zaslonke w oknie, wei 
j$. Idi do pralni. Obok wanny jest mydlo. UZyj go na podtodze, zagraj na zdobytym 
w teleturmeju instrumencie. Po powieszeniu matki na sznurku od bielizny idi do 
tatusia. Gdy b^dziecie na czwartym piQtrze. daj mu cztery przedmioty; krety, 
firank^„ patyk i rame 

The Abominabi« Robin Blub 

Uda) siq do zamku 1 porozmawiaj z ksiQciem Janem. Aby wejsc do jego 
gabmetu, musisz oszukac sekretark^. Ksi^cia okiamuj, a2 powie Ci wszystko o 
Mikolaju. Porozmawiaj Xet z szeryfem, ktörego znajdziesz w pokoju obok. Opusc 
zamek i poci^giem pojedi do lasu. Tam pokonaj maiego Johne. Dokonasz tego, 
biegnqc po kiadce zawsze w kierunku przeciwnym m2 on. Teraz, gdy zostates 
jednym z leänych ludzi, obejrzy], co miesci siq w skrzym obok ogniska. Sprawdi 
küka razy, ieby nie nie przegapic. Powinienes znaleÄc pieniqdze i portret. Pojedi 
na lodowisko. Wejdi do lgloo. Pogadaj z Eskimosem. We£ wedk^. Aby zdobyc 
lytwy, uzyj w^dki na kretach. Idä si^ poslizgad. W brzuchu ryby trzeba zagrad 
(kopi^c w wyrostki) melodi^, ktöra. nuci kröl (53142). Dzi^ki temu zdejmiesz czar z 
kröla Ryszarda a sam wydostaniesz siq z ryby. Idi ponownie do lgloo 1 wei 
stamt^d czerwone wdzianko. Pojedä do lasu. Tam porozmawiaj z kr61em Ryszar- 
dem Powie Ci o sekretnym przejsciu do zamku. Skorzystaj z niego. Przed 
wejsciem do sali tortur konieczme zapisz gr^. We wspommanym pomieszczeniu 
nacisnij trzeci^ diwignie (obok szafy ze szpilulcami). Moäesz siQ pobawic 
pozostarymi diwigniami, ale musisz siq wtedy chowac przed straZnikiem. Idi na 
samQ gör^. W sypialm ksi^cia Jana obejrzyj skrzynk^ 1 wyjdi na balkon. Daj siq 
pocalowac ksi^iniczce, a w zamian otrzymasz kluez. Teraz dobierz sie do skrzyni 
w sypialni. Jak ju2 wyrzucq Cie z zamku. idi w lewo. Kup watQ eukrow^ 1 idi siq 
zarejestrowac w turrueju. Jako sw. Mikotaj b^dziesz musial ulepic barwana 




przypommajqcego kröla Ryszarda. Kulki pojawiaj^ siq losowo. Trzeba najpterw 
rzucic trzy swoje, a potem albo dorzucad now$. zast^pujqc tQ ze szczytu, albo brac 
od przeciwmka po lewej ströme (j©go szczytowa). Ten konkurs jest wyjqtkowo 
nudny i dtugi, Trzeba uzbroic si^ w cierpliwoW i poczekac na fart. 

The Born 

W tej cz^sci grarny dwiema postaciemi. co nieco komplikuje spraw^. Podstawo- 
wym zadaniem jest dostac siq na glow^ pijaczyny. Moina to zrobic na kilka 
sposoböw. 2eby poslac chlopca na göre, poprowadi dziewczynk^ w prawo o jeden 
ekran (przed ptaka garüaj^cego robala). Wejdi do torby przez dziur$ w dnie. Wei 
korek. Wröö w miejsce. gdzie zacz^les i przejcü o jeden ekran w lewo. Tam 
podrües prospekt 1 kawaiek drewna. Przeczytaj prospekt 1 uiyj korka na drewienku. 
Wybierz w menu na görze chlopca. Znajdi Stinkiego. W pobliiu leiy spr^iyna - wei 
ja,. Polöi siq na hustawee. Dziewczynka niech wskoczy na drugq strone hustawki. 
Gdy spotkasz paja,ka. wspomnij cöä o audieneji. a podrzuci CiQ na glow^. 

Innym sposobem na poslajue chlopca na giowe lumpa jest podröz balonem 
napompowanym przez Stinkiego. Zeby przeprowadziö tam dziewczynke, wei nici z 
torby i idi do miejsca, w ktörym stoi ptak. U2yj ubrama lalki na bad guyu 
graj^cym w karty. Pogadaj z Hubertem i wei go. Przywia^ do niego niö. Wejdi na 
ptaka. Stoja,c obok gniazda, rzuc Huberta na gbwQ lumpa. Po niezwyklej 
wycieczce b^dziesz na miejscu. 

Chtopiec moie tez wystrzelic mala, z armaty, uiywajac zapalek. Aby to uezyniö, 
trzeba przybiö pia.tkQ z bad guyem i pocia,gna,c trzy razy kwiat wisza.cy ruedaleko 
armaty. Nastepnie dziewczynka powinna wejsö do armaty, a chlopiec - podpahö 
lont. 

Gdy oboje sq na görze, ruech chtopiec zbada wszystkie lokaeje 1 pogada ze 
wszystkirru. Dowiesz si$, ie do urz^dzenia koncertu potrzebny jest wzmaeniaez 
oraz ze trzeba unieszkodhwiö poliejanta. Zbierz grzechotke (przy swiatlach 
drogowych), iolnierzyka, samochodzik i pilkQ do koszyköwki. Idi do kolorowego 
domku z w psem" obronnym. Potraktuj go pilka, do kosza. Pogadaj z rozhisteryzowa- 
n^ matkq. Idi do baru. Wybierz dziewczynkQ. Idi pogadaö z placza^c^ matka.. Znöw 
baru. Tam ruech chlopiec wr^cza pija.cemu przy barze dzieciakowi posiadane 
zabawki. W pewnym momencie dziewczyna si$ wscieknie, Bpierze dzieciaka i 
odprowadzi do matki. Wdzi^czna mama zaoferuje kaset^ - wei ja,. Wröc do baru. 
Kasete daj chlopcu (klikaja.c na przedstawiaja,cej go u göry ikorue). Wlöz kaset^ 
do magnetofonu w barze. Po rozröbie obejdi wszystkich, pokazuja^c im wzmacniac2 
(babci i koszykarzowi tei). Podejdi do sceny. Polöz gum^ do zucia pod scenq. 
Pogadaj z Kingiem. Po koncercie idi tam, gdzie siedziary babeie. Po linie zjedi do 
ucha. W ciemnosciach wymacaj cos, czego da siq uiyt \ oczywiscie uiyj. Bad 
guya zalatw elektryczna, r^ka, 1 idi po upragniona czqsö statku. 

Tymoteoo 

Goosebumps - Escape from 
Horrorland (PC CD-ROM) 

Ptytka 1 

Po obejrzeniu wstepu znajdziesz si$ w miasteezu wilkola- 
köw. Wejdi do kafejki, zlap karalucha i schowaj go do torby. 
^ Wyjdi na zewngtrz, pöjdi kolo budynku straiy pozarnej w döl 

scieZki na Horrorland Plaza Wejdi do muzeum. Wei miotl^, wlöz jq w gilotyn^ i 
obetnij kohcöwk^. Podnieö trzonek od rniotly, uiyj go na szafce z okularami. 
Zabierz obie pary okularöw sionecznych l schowaj do torby. Podejdi do dwöch 
pos^göw. Zalöi kaidemu okulary na rwarz. Wei skarabeusza i schowaj go. Wyjdi 
z muzeum. Wröö do miasteezka wilkotaköw. Aby zgasiö ogieri, podejdi do köl za 
budynkiem strafcy. Kliknij po kolei na lewym. prawym i srodkowym kole. Idi na 
glöwny plac miasteezka. Wejdi do sklepu rzeinickiego. Otwörz lodöwkQ po lewej i 
uwolmj Lizzy. 

Zaatakuje wilkolak. B^dziesz musial uciekaö. Gdy Lizzy möwi: „Run to me" - 
musisz biec prosto, „Over here" - to mch w prawo, a „This way" - w lewo- Jesh 
wilkolak wpadnie w pulapkQ, przesuii kursor po dowolnej ströme ekranu w döi. 
zlap wiszqcQ rekQ mumii i wlöz j^ do torby. Khknij na Lizzy i wracajcie na plac. 
Lizzy znowu zostanie schwytana. Idi do Bat Barn. Khknij na dyniach wiszqcych na 
plocie w takiej kolejnosci, by diwiQta przez nie wydawane utworzyly zdanie: „The 
scarecrow walks at midnight". Otworz^ si^ drzwi do szopy. Wejdi do srodka. 
Wyjmij z torby karalucha i uiyj go na latajqcych nietoperzach. Pojawi si^ wyjscie. 
Schowaj karalucha i wyjdi. Idi do Dohny Krölöw. Podejdi do wejscia do piranudy. 
Kliknij na napisach na kamieniu po lewej. Wyjmij z torby r$ke i skarabeusza. 
klikniij na kamieruu w odpowiednim miejscu, potem schowaj oba przedmioty. 
Wejdi do piramidy. 

Poprzestawiaj kamienne kola w nast^pujqcy sposöb: 1 klikrü^cie - 2. kolo po 
lewej, 4 klikniecia - 3. kolo po lewej, 2 klikru^cia - L kolo po prawej, 3 klikni^cia 
- 2. kolo po prawej, 5 klikni^c - 4. kolo po prawej. Wejdi do Komnaty Piasku. 
Przestaw symbole na czterech kolumnach w ten sposöb, aby na wszystkich od 
göry do dolu znajdowary si$ odpowiednio: znak ogrua (czerwony), oko, puste oko, 
znak röwnosci. Teraz kliknij na kapeluszu Indiany. Dostaniesz biez, a drzwi do 
Muzeum Mumii otworz^ siq. Otwörz sarkofag, wyjmij z niego iom. Za jego pomoc^ 
otwörz kolejny sarkofag - wyskoczy z niego Luke. Idi za nim do wyjscia. W tunelu 
1 spotkasz psa. Gdy wypusci kose, odwröö si$ i biegrüj do przodu. Gdy wreszcie 
; mumia przestanie Ci^ scigaö, zatrzymaj siq i zdejmi] ze sciany pochodni^. Kliknij 

GAMBLER TETE 6/97 




ruq kilka razy na mumii - ]U2 po ruej. Jezeli pochodnia zgasnie w trakcie tej 
zabawy, odpai ja, od kominka. Wsröd szczQtköw zniszczonej mumii znajdziesz 
pierscieri z rubinem. Wyjdi z pixamidy i skieruj si§ do miasteczka wampiröw. 
Pozbqdi sie ducha t uderzaj^c go biczem. 
ITljftal 

Idi na glöwny plac, otwörz drzwi do laboratonum chemicznego (maj* ksztah 
trumny). Podejdi do stoiu po prawej. Wstukaj kolory w nast$puj§cej kolejnosci; 
czerwony, czerwony, niebieski. Teraz kliknij na przel^czniku, aby uwolni6 Lizzy. 
Wyjdi z laboratorium. Przejdz przez plac i wejdi do Fiiepit Room drzwianu po 
]ewej stronie. Wei obcqgi, podejdi do ogiua. Chwyc obcegami pierScieii z 
rubinem i podgrzej go nad ogniem. Gdy bedzie po wszystkim, schowaj rubin do 
torby. Wröc przez miasteczko wampiröw az do uhcy z kamiennym lukiem. Gdy 
spotkasz straznika brarny, pokaz mu pieräcieA. Gdy Ci$ przepuöci, idz dalej, do 
Zamku Drakuli 

Wejdi do hallu. Przejdi przez drzwi po lewej do jadalni, kliknij na alumiruowej 
zaslonie - znajdziesz Claya. Wejdz po schodach na göre, do sypialm. Unieruchom 
wampirzyce, zrzucaj^c na nia löÄko (po lewej stronie). Podczas gdy Lizzy bedzie 
tariczyc z ksiQciern. klikaj na bryszcza,cych fragmentach jego stroju do chwili, a2 
znajdziesz zlotq rqczke. Clay uwieziony jest pod stotem - u2yj rqczki, by go 
uwolnic. Zanim jednak Clay bedzie mögt opuscic miejsce swojego chwilowego 
pobytu, musisz klikn^c na odpowiednich obrazkach. B$ds to kolejno (od lewego 
göniego): 2, 1, 5, 3, 2. Przejdi tunelami do Coffin Ride. Kliknij najpierw na grupie 
irumien, potem na pojedynczej trumnie. Przejdz tunelem do Monster Zoo. 

Khkni] na szkielecie po prawej, wei bilet. Teraz kliknij na kamiennych 
drzwiach po lewej. potem na czerwonym guziku. Podejdi do posqgu, podaj bilet i 
wejdi do zoo. \öt w lewo. do paj^ka. Daj mu karalucha, wez hne;, na ktörej siedzi. 
Wröö, idi w prawo. do dwuglowego stwora. Kliknij na lewej szyi. Szybko weÄ 
magnes i schowaj go do torby. Teraz odszukaj osmiomice. Za pomoc^ liny i 
magnesu wydobadi zloty klucz. Wröö do miejsca. w ktorym stoj^ dzieciaki. Za 
pomocQ klucza otworzysz drzwi po lewej. We£ puszke z rozpuszczalnikiem. olwörz 
przejscie po prawej stronie. Zejd* tunelem w döl - dojdziesz do kolejnych 
zamknietych drzwi. Potrakiuj zamek rozpuszczalnikiem. Otwörz drzwi. Gdy filmik 
siq skohczy, zejdi w döl, do windy. ZjedÄ do centrum sterowania, obröö sie w 
lewo, khknij na panelu. Zagraj w Simona, wygraj 4 razy i obejrzyj zakortczenie gry. 

Frogg^r 

HEROES OF MIGHT & MAGIC 2 
(PC CD-ROM) 

Kampania Rolanda 

FORCE OF ARMS 

Punktem startu jest zamek czarodzieja. Przed grq wybierasz, 
czy chcesz dostaö 2000 zlotych, maczug$ czy rekawice. Na pölnoc prowadzi tylko 
jedno przejscie - wsröd lasu, dokladme naprzeciw Twojego zamku. Nekromanta 
jest na pölnocnym zachodzie, barbarzyrica - na pölnocy, warlock - na pölnocnym 
wschodzie Na pölnocnym zachodzie znajduje sie kopalnia zlota. 

ANNEXATION 

Mozesz wybrac postaö, ktöra bedzie rozgrywac te kampaniQ (rycerz, czaro- 
dziej, czarodziejka). Przy drodze biegnqcej kolo Twojego zamku znajduje sie sporo 
bogactw. Masz trzech wrogöw: na pölnocy za bagnanu - czarodzieja, a na 
potudniu - czarodziejke. i rycerza. Najpierw nalezy uporac sie z klopotami na 
poludmu (uwaZac na statek, ktöry moze podpryn^ö od pohidnia), potem przejsc 
przez bagna. Wbrew zaleceniom, zamek mozna pozostawiö prawie niestrzezony 
Czterech geniuszy, z ktörymi zaczynamy gre, pozwoh bez trudu wygraö scenanusz. 
Obok poludniowych zamköw znajdziesz bury i kompas. 

SAVE THE DWARVES 

Zadaniem jest utrzymanie krasnoludzkich miast, ktörych ruestety nie moiesz 
rozbudowywad. Jefceli stracisz ostatnie krasnoludzkie miasto - przegrasz. Nalezy 
te2 pokonac warlocka, ktöry ulokowal sie na polach lawy w pölnocno-wschodnim 
rogu mapy. Na pocz^tku wybieramy bohatera (rycerz. czarodziej, czarodziejka). 
Nalezy jak najszybciej rozeslac kilku bohateröw, by zbierali bogactwa 1 werbowali 
wojska z krasnoludzkich chat. Poniewaz zmiana krasnoludöw na krasnoludöw 
bojowych jest dose kosztowna, korzystaj z Fort Hill (wszystkie zwykle krasnoludy 
staj^ sie tarn bojowymi). Nagrod^ za zwyci^stwo w tym scenariuszu jest sojus2 2 
krasnoludami. Od tej pory KA2DY oddzial krasnoludöw przyla.czy 319 do Twojej 
armii. 

CARATOR MINES 

Musisz przeciwstawiö sie czterem wrogom. Zamek rycerza jest na pölnocnym 
wschodzie, barbarzyAcy - na poiudniowym wschodzie, czarodziejki - w poludnio- 
wo-wschodnim rogu mapy, a warlocka - dokladme naprzeciwko Twojego zamku, 
ale po drugiej stronie mapy. Na poiudniowym zachodzte znajdziesz niestrzezony 
kopalnie zlota, dniga, (strzezonq) - na pölnoc od Twojego zamku. Na pustyni w 
srodku mapy znajduje sie neutralne miasto, ale nie opraca sie; go zdobywaö. 

TURNING POINT 

Archibald zaproponuje Ci zdradzeme Rolanda 1 przejscie na jego strone. Jezeli 
sie zgodzisz, rozpoczniesz scenariusz, maj$c trzy zamki przeciw jednemu zamkowi 
stronniköw Rolanda. Gre moZna wtedy zakohczyc juz w pierwszym tygodniu. JeZeli 
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pozostaniesz wierny Rolandowi, zaezynasz z jednym zamkiem przeciw trzem 
zamkom stronniköw Archibalda. Obszar gry jest bardzo maly. Rekrutuj^c 
krasnoludy powinienes bryskawicznie zakohczyö scenariusz. Jesli zdradziies 
Rolanda. uezestmezysz dalej w scenanuszach kampanii Archibalda. 

DEFENDER 

Na pocz^tku mozesz wybieraö, jaki czar bedzie miala prowadzona przez 
Ciebie czarodziejka; Mirror Image, Summon Earth Elemental czy Resurect. Radze 
wybrac ten pierwszy, gdyz w tym scenariuszu pornaga nam wyslany przez Rolanda 
lord Haiton z piecioma geniuszami. Gemusze potraktowane czaiem Mirror Image 
pozwolq nam doöd skuteeznie rozprawic sie z wi^kszoäci^ mespodzianek. 
Wrogowie atakuj^ z pölnoenego wschodu i poludniowego zachodu. Miasto 
barbarzyricy znajduje sie na jednej z wysp na poiudniowym zachodzie. Nalezy 
uwazac, gdyz jego armie mogq dokonac niespodziewanego desantu. 

THE GAUNTLET 

Do wyboru masz trzy przedmioty (Black Pearl, Divine Breastplate i Dragon 
Sword). Maksymalny czas trwania misji - 8 tygodni. W tym okresie musisz 
zgromadzic armie 1 pokonac wojska Archibalda, znajdujqce sie po drugiej stronie 
rzeki. Wszystkie oddziary. ktöre przezyja. te bitwe, zjawiq s»e w czasie ostatecznej 
rozprawy z Archibaldem! Dlatego The Gauntlet jest bardzo waznym scenarmszem 
Zaczynamy z siln^ armiq zlozonq z roköw, spritöw. grealet druidöw, pikinieröw 1 
rangeröw. Do wyboru sq trzy drogi: rycerza, czarodziejki 1 czarodzieja, na kazdej z 
nich lez^ trzy rruasta (nie moina ich rozbudowaö). Jedynym miastem. ktöre mozna 
rozbudowac, jest neutralne miasto warlocka nad brzegiem rzeki. Trzeba je jak 
najszybciej zdoby£ i jak najszybciej zbudowac w mm Czarnq Wieze. Potem 
spokojnie mozesz sie zaj^c zbieraniem wojsk z pozostalych miast. Scenariusz The 
Gauntlet zakohezylem z armi^ skladajnc^ sie z: 16 czarnych smoköw, 493 spritöw, 
67 greater druidöw. 1 1 1 grand elföw 1 46 jednorofccöw. 

CORLAGONS DEFENCE 

Na pocz^tku scenariusza musisz zdecydowac, czy chcesz dostad 20 jednostek 
merkunum, krysztalöw czy gemöw. Radz$ wybraö ten pierwszy surowiec, aby jak 
najszybciej zbudowac Red Tower. W grze dysponujesz jednym zamkiem 1 dwoma 
rruastami Zamek Rolanda jest po drugiej stronie rzeki. prowadzi do niego teleport 
znajdujacy siq na srodkowym wschodzie. W scenariuszu nie wolno dopuscic, aby 
Roland zostal pokonany przez wojska Archibalda. Przede wszystkim trzeba jak 
najszybciej w petm rozbudowac jeden zamek (reszte zostawic jak jest) - ja 
wybralem zamek czarodziejki. Trzeba tel od razu rozeslac bohateröw, aby zbierali 
bogactwa 1 - co wazne - werbowali wszystkich napotkanych po drodze krasnolu- 
döw. Przeciwnicy maja^ trzy zamki (licza,c od pölnocy: warlock, barbarzyrica, 
nekromanta) poloZone na „wschodniej scianie". 

FINAL JUSTICE 

Jezeli prowadzisz armiQ pozyskanq w scenariuszu The Gauntlet 1 jezeli jest ona 
silna, to ostatni scenariusz nie sprawi Ci najmniejszych klopotöw. Przeciwnik ma 
dose spore sily 1 duzo zamköw, wiqc musisz atakowaö co najmniej itxema arrmami 
jednoczesnie. zeby bylo szybciej 1 zebys nie musial bawic sie w ci^gle odbijanie 
zdobytych miast. Dwie armie uzyskasz z podzialu armii w The Gauntlet - wyäli} je 
od razu na pölnoc. Tymczasem przygotuj nast^pne wojska w zamkach. Do zamku 
Archibalda nale2y dopryn^d i trwa to potwornie dlugo. Istnieje mozliwosc 
przeteleportowania si^ tarn za pomoeq czaru Dimension Door, ale nie jest to takie 
proste (trzeba przenosiö sie w konkretne miejsca na brzegu rzeki). Archibald w 
czasie ostatecznej bitwy bedzie mial jakies zalosne 20 smoköw. kilkadziesiQt hydr i 
minotauröw, mruej wi^cej po setee grylöw i gargulcöw Banal. 

Kampania Archibalda 

FIRST BLOOD 

Do wyboru masz 2000 sztuk zlota, pergamin lub pierscionek Giq zaezynasz w 
zamku nekromanty. Nalezy poradzic sobie z trzema przeciwnikami (rycerz, 
czarodziejka, czarodziej). Na pölnoc od rniasta znajduje sie, kopalnia zlota. 
WrogowLe sa, za przel^czfv 

BARBARIAN WARS 

Wybierasz zamek, z jakiego chcesz zaezynae ten scenariusz. W tym przypadku 
najwygodniejszy jest chyba zamek barbarzyncy. Na koneu drogi znajdziesz dwie 
lampy z geniuszami - ich wynajQcie pozwoh Ci bryskawicznie rozprawiö sie z 
wrogami (od pocz^tku gry masz jeszcze oddzial nomadöw). Miasta wrogöw sq na 
poiudniowym zachodzie, pölnocnym wschodzie i pölnocnym zachodzie. 

QUICK SILVKR 

Wybierasz: 2000 sztuk zlota, heim albo czar Mass Curse. Scenariusz zaezynasz 
z warlockiem. prowadza^cym armie centauröw, gryföw 1 gargulcöw. Zadaniem jest 
zdobycie miasta Quick Silver. znajduj^cego sie na poiudniowym wschodzie. 
Skoriczeme tego scenariusza pozwoli Ci w dalszych misjach wynajmowaö 
doswiadezonego nekromanty. 

SLAY THE DWARVES 

Mapa taka seuna jak w scenariuszu z kampanii Rolanda SAVE THE DWARVES. 
Po pomyslnyrn zakohczeniu tej misji b^d^ siq do Ciebie przyl^czac wszystkie 
napotkane oddzialy ogröw, a kazdy oddzial neutralnych krasnoludöw ucieknie 
przed Twoimi wojskami 

TURNING POINT 

Analogicznie jak w kampanii Rolanda. 
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REBELLION 

Od pocza.tku masz do dyspozycji lorda Corlagona, ktöry jest nekromanta. na 
poziomie „expert". Wystarczy powalczyc z chlopami - powstanie tyle szkieletöw, ze 
ukohczenie scenanusza przyjdzie Ci bez trudu. 

DRAGON MASTER 

Nalezy zdobyc Dragon City znajduja.ee si§ na poludmowym zachodzie. Zamki 
trzech wailocköw sa. na „brazowym paste" mapy na pötnoey i na poludniu. 
Zwyciestwo powinno przyjöc bez trudu, jezeh ukohezyles scenariusz SLAY THE 
DWARVES 1 jestes przyjacielem ogröw. Po zdobyciu Dragon City, ka2dego 
napotkanego smoka bedziesz mogi przylqczyc do Twoje] armn 

COUNTRY LORDS 

Kto wie, czy nie jest to najciekawszy scenariusz obu kampann. Zaczynasz gre 
wybierajac miedzy zdolnoscia. basic logistic. biata. perla, lub toporem. Radze 
wybraö basic logistic - zapewnia szybkie poruszanie sie, co w tym scenariuszu ma 
spore znaezenie- Na poczqtku dysponujesz niezbyt silna, armia. i nie masz zadnego 
miasta. Przede wszystkim zniszcz wojska znajdujacego sie obok Ciebie rycerza, 
aby nie wyzbierai wszystkich skarböw. Nastepme szybko idi na wschöd. Tarn 
znajduje sie miasto z zamkiern 1 czesciowo rozbudowana. infrastruktura.. Nalezy jak 
najszybciej rozeslac bohateröw, aby zbierali skarby oraz werbowali smoki i ogry. 
Dosö szybko mozesz sie spodziewac ataköw z pölnoey. 

GREATER GLORY 

Scenariusz odpowiadaja,cy THE GAUNTLET z kampann Rolanda. Tym razem 
udalo rrn sie zebrad ponad 30 czarnych smoköw. 

APOCALYPSE 

Zasady gry 1 zalecema identyczne jak w ostatniej misji Rolanda. Tym razem 
zamek Twojego przeciwnika jest za lesnym pasazem (po przejsciu przez teleport). 
Wrogowie maja. la,cznie 9 zamköw {plus zamek Rolanda), ktöre sa. polaczone 
systemem dr6g l polofcone w srodkowej czesci mapy (tworza. pas ze wschodu na 
zach6d). Ze wzgledu na szybkie poruszanie sie wojsk, ostatnia misja Archibalda 
jest latwiejsza niz ostatnia misja Rolanda. Roland w koricowej bitwie dysponuje 
kilkunastoma tytanami wspomaganymi przez niewielu magöw, troche dziköw, 
roköw i golemöw. 

Jack „Dwarf Baue" Peccara 

Lew Leon - cz. 1 (PC CD-ROM) 

ZARIAI 

Id4 na brzeg przepasci. Wskocz na mala. palemkQ i wybij 
sie w lewo, w kierunku drzewa. Z konaru drzewa rozwinie 
sie drabinka sznurowa. Wejdz po mej do göry, wez line, za 
jej pomoca, wejdi na szczyt drzewa. Wez kijek. Zejdz na 
najniiszy konar drzewa po prawej stronie. Przeskocz nad przepascia, na grupe 
skalek. Wejdi na nie, wskocz na korone najblizszej palmy. Skacza,c po 
kolejnych palmach dotrzesz na szczyt skal, do zrödel trzech strumieni. 
Przeskocz przez nie i idz do trzech duzych glazöw. Na kaädym z nich uzyj 
kijka. poczawszy od najwyzszego. Kamienie zakorkuja, irödla. Zejdi na döl, do 
jeziorka u podnöza skal. Przeskakuja.c po kamieniach, dotrzesz na drugi brzeg. 
Rozpraw sie z nosorozeem. po skalkach wejdz na sama. göre. Pod skala, z 
sepem znajdziesz czekan. Wröö do ströme] skaly (z tabliczka, z symbolem 
czekana). Uzy] go na Skale - wejdziesz na szczyt. Zaatakuj sepa - gdy go 
zdenerwujesz, porwie Cie 1 przeniesie do kolejnego etapu. 

ZARIAII 

Wskocz na nieduza, skalke, nazbieraj kokosöw, zabierz znak zapytania 
(dodatkowe zycie). Zejdi na döl, idi w prawo at do kohea - znajdziesz 
konewke. Wröö z nia. do tabhczki z konewka, i uzyj jej - wyhodujesz du2a. 
palme. Wskocz na ma., stamtad w lewo na drzewo (tarn, gdzie lata papuga). Idz 
w lewo, do zwinietej drabinkL sznurowej- Podskocz, aby ja, rozwinac. WejdÄ na 
göre, wykohcz sepa, idä w prawo do rozpietej nad przepaöcia. trampoliny. 
PrzejdÄ po mej na kolejne drzewo. Id± do tabliczki z symbolem konewki, uzy) 
konewki - wyhodujesz gala.4 (na labliczce pojawi sie cyfra 3), Wejdi na nia. i 
zeskocz na döl. Rozwinie sie drabinka. Wejdz po niej - ujrzysz tabhezke z 
konewkaj. Wyhoduj kolejna. gala.4 (na tabliczce pojawi sie cyfra 1). Wejdi na te 
galant skocz z niej w lewo - znajdziesz ostatnia tabhezke (nr 2). Wyhoduj gataz. 
Zejdz na sam döl. do tabliczki 1. Korzystaja,c z wyhodowanych galezi (1-2-3) 
wskocz na göre. Z galezi 3. odbij sie w prawo. wyladujesz na nastepnym 
drzewie. Przejdi na krawedz galezi i przeskocz na kolejne drzewo. Znajdziesz 
kokosy i berlo. Zeskocz o jedna, gala.z w döl - znajdziesz korone, a obok niej 
weza. Zeskocz na sam döl - napotkasz jednego ze spiskowcöw. Gdy go 
pokonasz, odzyskasz pierwszy fragment korony. 

ENA I 

Pryh w prawo i w göre, przeplyh nad wrakiem statku, zejdz na samo dno, 
znajdziesz lejce. Pryh w prawo, obok rozgwiazdy znajdziesz baloniki z 
powietrzem. Omih wiruja.ee kotwice. Gdy dotrzesz do skary blokujacej 
przejscie, odszukaj wyrysowana. na niej tareze strzelnicza, i strzelaj w nia. tak 
diugo, az wypchniesz jeden ze skalnych bloköw. Skala rozpadnie sie. Plyh 
dalej, caly czas trzymaja,c sie bhsko dna, dzieki temu unikniesz wielu 
przykrych niespodzianek (np. kotwic). Znajdziesz znak zapytania Odszukaj 
konika morskiego, uzyj na mm lejc. 
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ENA II 

Jeäli masz niewiele zyc i energii. radze zacza,<$ od poszukiwania przelsjcz- 
nika do windy. Uruchom go, wjedz windq wyzej. uruchom diugi przel^cznik. 
wsiadi do windy - na görze znajdziesz bonusy. 

Idz w prawo, az natkniesz sie na ryby-trampoliny (odwröcone tylem). Po 5 
rybach wejdÄ na sama. göre. Po wybiciu sie z ostatniej ryby musisz wylado- 
wac na beezee, znajduja.cej sie tuz przy prawej görnej krawedzi ekranu. 
Zjedz nia na döi, przeskocz na kolejna. beezke, potem na trzecia; i czwarta,. Z 
czwartej beezki przeskocz na mala, platforme (nieruchom^). a z niej skaez na 
kolejne platformy zawieszone na Imach (uwaga: urywajq sie!). Po pokonaniu 4 
platform powinieneä dotrzec do duzej, nieruchomej platformy Obok niej 
widac kolejne ryby-trampoliny. Wskocz na pierwsza.. drug^. trzecia.. Z trzeciej 
wybij sie w prawo - powinienes wylqdowaö na pokiadzie zatopionego statku. 

Idz w prawo do dziury w pokiadzie. Przeskocz przez nia. - wyUdujesz na 
linie. Wejdz po niej niemal do kohea (ale nie za wysoko, bo spadmesz!) i 
przeskocz na platforme-wahadlo. Z niej na druga. Przeskocz na line, potem 
na platforme windy. Gdy zjedzie na sam döl, zejdz z niej i idi w lewo 
(niewidoczna platforma), ale nie wiecej niz dwa kroki. Gdy nie zda.zysz zejsc l 
winda wröci na göre - podskocz, a winda znöw zjedzie na döl. Po zejsciu z 
windy skocz w lewo. WejdÄ po hnie na göre, zobaezysz skrzynie ze skarbemi. 
Uwazaj na monety, ktörymi ciska w Ciebie niewidoczny wrög! Gdy wieko 
skrzyni jest zamkni^te, mo2esz na nia, wskoczyc Przeskakuja.c ze skrzyni na 
skrzynie docierasz do kolejnego spiskowca (zöiwia). ktöry ucieka w panice. 
porzucaje.c skradziony kawalek korony. 

Uwaga: umieszczony na jednej z platform znak zapytania powoduje 
chwilowa. zamiane röl klawiszy steruja,cych. Niektöre z zawieszonych na linach 
platform moga. sie przeehylac takze do ptzodu - wtedy Leon natychmiast z 
nich spada. 

LONA 

Zejdz po soplach na döl wszystkich platform (jest tarn znak zapytania - 
niespodzianka), uwazajac na wychodza.ee z lgloo pingwiny. Nastepme przy 
wodospadach skaez po krach w kierunku w prawo i w göre, az znajdziesz 
raki We£ je i uzyj na krze oznaczonej tabliczka, z rakami - przeniosai Cie na 
göre ekranu, w poblize öniegowych naw. Zjedi na nartach, przeskakuja,c z 
nawy na nawe, a2 dotrzesz do samego dolu ostatniej nawy (uwazaj na 
chorqgiewki). Ponownie zalöz raki - przeniosa. Cie tym razem w pobliZe 
kolejnego spiskowca - Yeti. Rozpraw sie z mm. uzywajac sniegowych kul - 
zdobedziesz kolejny fragment korony. 

SADES 

Wskocz do wody. przeplyh do wyspy po drugiej stronie. Znajdziesz butle 
tlenowa- Dzieki niej bedziesz mögl nurkowad;. Uwaga: musisz pamietac o 
starym uzupelnianiu powietrza w butli: albo przez wyplywanie na powierzch- 
nie, albo odnajdywame grot i komör z jego zapasem. 

Wröc do wody, plyh w döl. W jednej z nisz po lewej stronie ekranu 
znajdziesz kotwice, Nieco nizej (okolo 1-2 ekrany) w kolejnej wnece 
znajdziesz duty okra^gly glaz. Dotkniety kamieh stoczy sie w döl. znacznie 
przerzedzajnc szeregi wrogöw. Plyri nadal w döl. az natkniesz sie na zatkana. 
korkiem grote i tabhezke z kotwic^. Uzyj na niej kotwicy - wyciqgniesz 
korek. W grocie jest zapas powietrza. Doplyri do miejsca, w ktörym zobaezysz 
wloty do dwöch sa,siadujqcych tuneli. 

Wplyh w lewy, kröciutki, na jego koiicu natkmesz sie na bonus l kolo 
sterowe. Wröc do wylotu. wplyh do drugiego tunelu. Omijaj^c m.in. koniki 
moiskie, plyh az do ogromnego matZa. Nie mozesz go zabic, wiec omih go 
szybko. Po lewej stronie ekranu z malzem jest malutka komora z zapasem 
powietrza. Plyna.c w döl natkniesz sie na armate - omih ja. duzym lukiem. 

Poplyh w döl, w lewo i w göre - pod Skala, z armata. znajdziesz druga. 
butle powietrza. Wröc do armaty. plyh w döl. W tunelu, z klörego scian 
wychodza. pily. znajdziesz kolejna. grote do odkorkowania. Potem nadal w döl 
i w prawo. Spotkasz kolejnego spiskowca - osmiornice. Pokonaj go. a 
odzyskasz nastepny element korony. 

Pryh w prawo i w göre, az odnajdziesz rozgwiazde trzymajac^ tabliczke z 
symbolem kola. Uzyj na niej kola. Plyna,c dalej dotrzesz do miejsca, gdzie trzy 
kamienne slupy zamykaja; trzy drogi. Slupy te powinny sie co pewien czas 
unosic. Niewazne ktora. droge wybierzesz - i tak dotrzesz do tego samego 
miejsca 

Gdy wydostaniesz sie z tunelu, plyh w döl i w prawo - napotkasz kolejna. 
zakorkowana. grote z powietrzem i tablice z symbolem kola. Znöw uzyj na niej 
kola sterowego - odblokujesz kolejne przejscie w dalszej czesci gry. Uwazaj 
na wrak statku rybackiego - spada z niego siec. W kadlubie kutra znajdi 
zabita, deskami dziure (na deskach wyrysowana jest tareza). Strzel w nia, z 
harpuna, a deski rozpadna, sie. Przecisnij sie przez dziure i plyh w göre, 
jeszcze kilka waskich korytarzy pelnych niesympatycznych, kolczastych 
lokatoröw l wychodzisz na powierzchnie! 

Jarek Modrzejewski, Leryx LongSoft 
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GWARANTUJEMY 

• statq cen§ poszczegölnych wydah, w zakresie optaconego 
terminu, 

• regularn^ dostawQ zaprenumerowanych czasopism pod podany 
adres, 

• nizszy koszt zakupu poszczegölnych wydan w stosunku do ceny 
kioskowej, 

• dostawQ prenumeraty bez dodatkowych optet 
(koszt wysytki pokrywa Wydawnictwo). 

Zach^camy do zamawiania naszych czasopism. 



LUPUSA • PRENUMERATA LUPUSA • PRENUMERATA 



PCkurlmrto najpopularnielsze w Polsce 
czasopismo informacy/na przeznaczona 
dla uiytkowniköw komputeröw. Dwutygo- 
dnlk ten dostarcza aktualne, technlczne i 
rynkowe Informa- 
c/e o oprogramo- 
wanlu I sprzQcte 
komputerowym. 




Cana 
kloakowa; 



2.«0zl 



PRENUMERATA LUPUSA 



za1 3wydafi(pcVroku) 

33 zl 

zannaat 33,60 zt 
za26 wydart(catyrok) 

62zt 

zatniati 67,60 zt 



Koaztwyayikl pokrywa Wydawntctwo. 

PRENUMERATA ZAORANICZNA 
za13wydan(p6*ro*u) 122 ri 

za?6wydan(ca»yrok) 244 xü 




MNTMRto mleslQcznik poSwIßcony fach- 
nice m/krokomputerowel I je/ zastosowa- 
nlom. Wydaniom seryjnym ENTER Iowa- 
rzy&zq kilka razy w roku numery specjalne, 
bQdqce kompen- 
dlumwladzynawy- 
brane tematy. 

DI» Pr»n»m»ratorow 
LUWU 

- mm iävc/alay • 
GHATIS! 

Cana kloakowa 
ENTER 3,50 z» 

ENTER CO 0,90x1 




PRENUMERATA LUPUSA 



za1 2 wydart(catyrok) 
ENTER 36 Z* 

z$rnl*$t42zt 



ENTER CD- 58zt 

zam/aat 67,96 zl 
' prenumerau CD zawtara 1 2 wydan mla- 
•if cznika ENTER oraz 4 krankt CD-ROM , po 
Jednym na kazdy kwartal. 

Kotzt wyaytki pokryw» Wydawnictwo. 

PRENUMERATA ZAORANICZNA 

ENTtR-za 12 wydan (calyrok) 120 ü 

CNTERCO - za 1 2 wydaA 1 42 zi 



Mmgmxyn AMIQA to mlealßcznlk prze- 
znaczony dla uiytkowniköw komputeröw 
AMIGA. Zawiera porady i oplsy dotyczqce 
obsfugi rötnych typöw AMIG, recenz/e 
nalnowszych pro- 
I^a — gramöw, pryt CD- 

^yMl(jA * om oraz s v rz * tu 

poryferylnogo. 




PRENUMERATA LUPUSA 



za1 2 wydart(catyrok) 

36 zl 

zamlast*2zl 




Cana 
Woakowa: 



Koazt wyaytki pokrywa Wydawnictwo* 



PRENUMERATA ZAORANICZNA 
za 12 wydan (r.atyroM 120zl 



3,60 z» 



OAMBLMR to mfeslßcznlk poäwlQCony 
rozrywce komputerowej. W kaidym wyda- 
niu pismo prezentu/e wiele fachowych re- 
c&nzjl I oplsöw najnowszych gier kompu- 
terowych I wldeo. 




Cena kloakowa 
GAMBLER 3.30 z» 
GAMBIER CD 9,99z» 



IJiH'lll.'ldJWUlUll-fl 

za1 2 wydart(cafyrok) 

GAMBLER 34 Z\ 

zamtaat 39,60 zt 

GAMBLER CD* 1 OOzt 

zamia$t 1 1 9,88 tt 

• pranumarata CD zawiera 1 2 wydart miaala- 
^aGAMBLER Dokazdeoowydaniado- 
Hczony jatt CD-ROM 

Koazt wyaytki pokrywa Wydawnictwo, 

PRENUMERATA ZAORANICZNA 
OAMBLER - za 1 2 wydart (caty rok) 118 z» 
QAMBLERCO-za 12wydan 184z* 
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TELECOM 



TELECOM Forum to miesiecznik Jnfor- 
mulQcy o opracowanlach i wdroteniach 
produktöw telekomurnkacyjnych, zasto- 
sowaniach obejmuiQcych instatacje i roz- 
wiQiania technicz- 
ne najnowszych i 
tradycylnych urza- 
dzer) z zakresu te- 
lekomunikacit. 

OostQpny w w/typo- 
wanychkioskach. 

Cena 

kioskowa: 3,00 z* 



za 1 2 wydah(carfyrok) 

30,00 zl 




zamiast 36 ii 



KOSH wysyiki pokrywa VVytfawnrfcfw© 



PRENUMERATA ZAORANICZNA 
za 1 2 wydaft (ca»y rok> 114* 



a 



CADCAM FORUM to miesiecznik mtor- |J ;1 =< : t'J /, | =< ;7_1 /H'l ll'l-f.l 
mujacy o systemach i obszarach zastoso- 
war) komputerowego wspomagania pro- 
jektowania i produkcji m. In, w architektu- 

«e.öuöcmctwie, za 1 2 wydart(calyrok) 

40 zl 




geodezji, kartogra- 
tu, mechamce, ele- 



ktronice. gratlce. 



Dostepny w wytypo- 

wanychkioskach 

Cena 

kioskowa: 4,50 z* 



/armasr54z* 



KoaztwySYtkipohrywa Wyäawnictwo 



PRENUMERATA ZAORANICZNA 
xa 12 wydan (calyrok) 124 t* 



NtTforumto dwumiesiQcznik zajmufacy 
sie tematyka szeroko pojetych sieci kom- 
puterowych; od sieci lokalnych LAN, po- 
przez metropotitalne MAN, do sieci o za- 

stqgu iwiatowym 

wan za 6 wydart(ca*yrok) 

23 zl 

wmmt27zl 

Koaztwysytkipokrywa Wytiawmctwo 




DostQpny w wytypo- 

wanychkioskach. 

Cena 

kioskowa: 4,50 z» 



PRENUMERATA ZAORANICZNA 
za 6 wydan (ca*y rok) 66 z* 



UMIXtorum to dwumiesiqcznik traktu/a- 

cy o systemach wielodostqpnych i wieto- 
zadaniowych. Jest przeznaczony dla utyt- 
kowniköw systemöw otwartych, admint* 
stratoröw instalac/i 
komputerowych, dla 
firm wdratajQcych 
zintegrowane syst* 
mykomputerowe. 



PRENUMERATA LUPUSA 



... 197 
FO 



COM4 




DostQpnywwytypo- 

wanychkioskach. 

Cena 

kioskowa 4,50 z* 



za6 wydar^catyrok) 

23 zt 

zam\att21it 
Kotzt wysytkl pokryw* WrXtawructwo 



PRENUMERATA ZAORANICZNA 
za6wydart(ca*yrok) 65 1* 
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ZASADY 



1 Warunktem otrzymania czasootsma w PRENU- 
MERACIE LUPUSA jest wptata wy*acznie na 
lamtewwonym obo*< Kupon*« (Kupon joat ho- 
norowany pnez poczlo i bank) 

2 Prenumarata pnyjmowana lest od najbl«a*e- 
go numaru do otrzymaniu przaz Wydawnictwo 
op*aconego kuponu prenumeraty (co moie 
trwac do 4 tygodni od momantu wptaty), na 
taka licxbo wydan jaka *ostata zamieszczona 
na Kuponie. 

3. Ciag*oa6 prenumeraty zachowanajeat wtedy, 
gdy Kupon zemöwienia dotrze do Wydawntc- 



twa pczed wygaänteciam poprzadniaj prenu- 
meraty (o czym informule nakiejka adreaowa) 

Wvelkia walpllwoaci mozna wyjnSnic telefo- 
nicznie z dzta»em prenumeraty wydawnictwa. 
tel 41-51-21 od 9 00 do 16.00 

Wydawnictwo nie ponoeJ odpowiadzialnoad za 
problemy wynikaiace z Wednego badl nieczy- 
telnego wype*nienia kuponu 

W celu otrzymanta rachunku uproazwonego 
lub faktury VAT konieczne jeat wype*ntente od- 
powiednich njbryk na kuponte prenumeraty 
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Dystrybutorzy gier z numeru 6/97 



Bobmark 

Ol -034 Warszawa 

ul. Smocza 18 

tel./fax: (022) 38 05 02, 636 76 45 

\foss Destructlon (Saturn) - bd 

Jhree Dirty Dwarves (Saturn) - bd 

CMRDiaital 

Warszawa 

AI. Jerozolimskie 2 

tel. (022)827 87 73 

Destruction Derby 2 (PSX) - 199 7t 

Micro Machines \ J i PSX ) 1 99 z\ 

The Crow-CJtyofAngels (PSX) - 210 d 

Comat 

00-024 Warszawa 

Prze|Äcte podziemne 

AI. |erozolimskie/| Powta II, pawilon 12 

tel./fax (022)630 29 73 

l'ie Hard Arcade {SaHu u) 239 zl 

CD Projekt 
00-626 Warszawa 
ul. Marszalkowska 9 
tri. (022)25 07 03 
DiscwoHd2- 155 /( 
MDK- 145 zl 

omjjutet Group 
02-91 6 Warszawa 
ul. Okr^zna 3 



tel. (022) 642 27 66. 68 
Down in the Dumps - 100 zl 
GeneWars- 49 zl 
K.K.N.D.- 145 zl 
Magic: The Gathehng - bd 
Simpsons Cartoon Studio- 145 ?\ 
Terminator: SkyNET - 145 zl 
Theme Hospital 1 4 5 /.t 

LiComp 

02-916 Warszawa 

ul.Okrenia3 

tel. (022) 642 27 66, 68 

Fragile Allegiance - 1 45 z\ 

MadtSofi 

01-872 Warszawa 
ul. Perzyriskiego 2 
tel. (022) 663 93 90 
Air Warrior II - 145 zl 
Fällen Haven- 145 zl 
HelrCops - bd 

Micro SO li 

00 844 Warszawa 

ul. Grzybowska 80/82 

tel (022) 661 54 33 

night Simulator for Windows 9S 1 99 zl 

Ihe Goosebumps Escape front Horror/and 

The Netherhood bd 



Miraae 

03-933 Warszawa 

ul. Obrohcöw 2c 

tel. (022) Mo is 51,616 15 55 

1 1 i vms Director's Cut - 100 zl 

Optimus Bis 
42-200 Czestochowa 
uI.Kopernika 10/12 
tel. (034)65 29 74 
Dissolution of Eternit r bd 
Interstate 76- bd 
Scourage or Armagon bd 

üptimus 

:)3-300NowySqcz 
ul. Nawojowska 1 18 

797 
P/wonmk z Notre Dante -6k 7S /.\ 

I'uuisüI Multimedia 

70 487 Szczecin 

ul.ks. PlotraSkarcji 23 

tel. (091)230261 

V.n / Utfny wzör wu/kii PortQG 123 zl 

Krölewna Snieika f 7 JaSköw 133 zl 

bd - brakdanych 



bd 





ludeks programöw numeru 
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UWAGA! Oferta specjalnaü! 



GAMBLER CD nr 2/96 w cenie 7 z\ 

Znizka 2,99 z\ w stosunku do ceny okladkowej' 



Przy^li] kupon z kopi^ dowodu wplaty na konto 

podane obok do dziafu sprzedazy wydawnictwa 

LUPUS 

7 z* za kazdy zamöwiony egzemplarz plus 1 ,30 z* 

(koszt wysyrtki). 

Lub odwiedz nasz dziat sprzedazy (z tym kupo- 

nem) i kup Gamblera CD 2/96 za 7 z\ - 2,99 z\ 

taniej niz w kiosku! 




<; ambler 




S-2-3^ 





Numery archiwalne 

Tradycyjme Czytelnikom zamteresowanym numerami archiwalnymi Gamblera umo/liwiamy ich zakup. 

Powyzej znajduja. si« okfadk» numeröw archtwalnych, dostepnych jeszcze w sprzedazy (plus numery z tego 
roku) Wystarczyzakresliewybrana.okladke Gamblefa (lub numer)oraz wptsac czytelme swöj adres, wyciac ku 
pon i wraz z kopta. dowodu wptaty na konto: 






LUPUS sp.zo.o.PKO BF zawa. 10201097-318121-27 

prjestac do sekeji sprzedazy 
Cena numeröw od 1/96 do 3/96 - 
cena nastepnych - 3 z* 30 gr 

Uwaga 1 Do ■> dolicwmy koszty w, ri za kazde 2 egzemplarze) 

lmi$ i nazwisko lub nazwa firmy 






Adres 
Rektarnacje w sprawie nume' prosimy zgtas.'ac we wic^ -jod: 1000-1200 

>wsk.«j-tei 41 00^ ■ 

'.,VA2HYWI31 



recmuje. . 



regaKcu 



CAMBU K 



Kiedy czytacie ten numer jest juz po 
Gambleriadzie, jak zwykle cudownej 
(bo jakze mogloby byc inaczej?!). Cze- 
kamy na Wasze opinie na temat tar- 
göw, turniejöw i konkursöw na nich si$ 
odbywajqcych. W listach do Gamblera 
jak zwykle sporo miejsca zajmujq „wal- 
ki plemienne" mangowo-konsolowo- 
pecetowe. Ale od czasu, kiedy przestali 
do nas pisac amigowcy, dyskusja odby- 
wa bez inwektyw i nadmiernej zapal- 
czywosci. I tak byc powinno! Ciqgle 
chwalicie nasz krqzek, co cieszy szcze- 
gölnie CD-ROM managera, czyli ViZa, 
ktöry wszystkie pochwalne listy opra- 
wia w ramki i wiesza sobie nad tözecz- 
kiem (razem ze zdj?ciami Sarah Young 
i Jözefa Oleksego) . Poza tym, jak zwykle 
piszecie o piractwie i skarzycie si^ na 
polski rynek gier. Poniewaz Wasze listy 
zawierajq sporo ataköw na rodzimych 
dystrybutoröw, wi$c w artykule „Jest 
zle, b^dzie..." (Publicystyka) staraiismy 
si^ pokazac problem od ich strony. 
Moze to b^dzie odpowiedziq na Wasze 
zarzuty. Poza tym przypominam, ze co 
miesiqc najlepszy (subiektywnym zda- 
niem redakcji, uosabianej przez J.E. don 
Pedra) opublikowany list nagradzany 
jest grq komputerowq i (lub) prenume- 
ratq Gamblera CD. Po roku natomiast 
zostanie wybrany List Roku (sposröd ii- 
stöw miesiqca), a jego autor otrzyma 
takie nagrody, iz do korica zycia b^dzie 
si^ plawü we wszelkiej szcz^sliwosci 
(tylko nie bierzcie tego dostownie!). 



Stodka brutalnosc? 

Chciafoym poruszyd dosd drastycznq spraw^. Brutalnosc. Na calym swiecie panuje 
tendencja do pomnazania brutalnosci. Prawie w kazdym filmie czy grze kompute- 
rowej wyst^puje brutalnosc. I to coraz wi^cej. Ludzie, zamiast jq ograniczac, powie- 
lajq jq coraz bardziej. Dochodzi do röznych przykrych sytuacji, kiedy kolega zabija 
kolege dla zabawy albo dlatego, ze tak w filmie widziat [no, przykra sytuacja, to jest 
wtedy, jak nie mog^ kupic mojego ulubionego soku grapefruitowego, zaböjstwo to 
chyba cos wi^cej - don Pedro] . Co najgorsze, coraz cz^sciej dotyka to dzieci, ktöre w 
bajce widziaiy brutalne sceny i nie nikomu si^ nie staJo. Uwazajq wobec tego, ze i 
one mogq zrobic to z kolegq: dzgnqd nozem czy zrzucic z trzeciego pi^tra. (...) Nie 
ma odpowiednich przepisöw, zabraniajqcych wyswietlania filmu czy wydawania 
gry. Co z tego, ze na poczqtku filmu pisze „tylko od lat 18" albo na pudetku umie- 
szezony jest odpowiedni znaczek? I tak dziecko moze obejrzec ten film czy zagrac w 
gr? bez wiedzy rodzicöw. Nie rozumiem takze postawy niektörych producentöw 
gier, np. Phantasmagorii 2 czy Harvestera. Wlasnie przemoc i krew odpychajq mnie 
od tych gier. Zastanawiam si?, dlaczego oni to robiq? Czy ta sama gra bez tych efek- 
töw bylaby gorsza, czy mniej ciekawa? Moim zdaniem, wr^cz przeciwnie. Ktos po- 
wiedziat, ze brutalnosc i przemoc, to druga natura czfowieka. To znaczy, ze powini- 
smy jq zwi^kszac, zeby stala si? pierwszq? Chyba nie. Pryszczyk 



juz od wieköw trwa spör miqdzy wy- 
znaweami dwöch tez. Jedni twierdzq, ze 
cziowiek jest istotq z natury dobrq, tylko 
podta cywilizacja wypaczyia jego sposöb 
mys'lenia, drudzy uwazajq, zekazdy czio- 
wiek to ka wai nieziego s...,a przed mordo- 
waniem, gwateeniem, kradziezq itp. po- 
wstrzymuje go tylko strach przed karq. je- 
zeli pro wdziwe byioby twierdzenie 
pierwsze, to z pewnosciq niektöre gry czy 
tilmy sq tym cywilizacyjnym zjawiskiem, 
ktöre wypacza psychikq. Ostatnio wprasie 
trwata wielka dyskusja na temat pokazy- 
wania scen przemoey w TV. Uiozono na- 
wet speejalne tabelki obrazujqce, ile razy 
w ciqgu dnia mozna na danej staeji zoba- 
czyc brutalne sceny (przodowai Polsat). 

Kilka dni temu bytem na wystawie pt. 
„Sredniowieczne narzqdzia tortur" i z 
przerazeniem zobaezytem, ze na sal? 



wpuszczane sq dzieci (szescio, siedmioiet- 
nie tez). Sam styszalem rodzicöw tluma- 
czqcych swoim pociechom, jak dzialaly 
poszczegölne urzqdzenra (np. haki sluzq- 
ce do zdzierania sköry, zelazna dziewica 
czykoio do tamania kosci). 

Trzeba jednak pami^tac, ze ogranicza- 
nie scen brutalnosci w filmach czy grach 
moze pro wadzic do cenzury. Do po wstania 
urz$döw, ktöre b^dq kontrolo wad producen- 
töw (i ewentualnie icli karac), rozsylad oköl- 
niki f brac fapöwki itp. jestem pewien, ze z 
tymproblemem dlugojeszcze sobie niepora- 
dzimy, gdyz wspoleczenstwach (zwtaszcza w 
amerykahskim) tkwi gl^boko zakodowana 
ch$c f aby prawo do wyrazania wtasnycfi 
mysli i poglqdöw nie by/o ograniezane. Le- 
karstwem mogfoby byc scisle przestrzeganie 
ograniezeri wiekowych, emitowanie brutaJ- 
nych filmöw w pöznycfi godzinach it[ i 



Lata dwudzieste, lata trzydzieste 

Po przeczytaniu listu Gimliego alias... z 
kwietniowego numeru Gamblera popta- 
kalem si? ze wzruszenia. A wi^c ten czio- 
wiek przezyt to samo, co ja? Czy sq jeszcze 
na swiecie ludzie, ktörzy pami^tajq „tarn- 
te czasy", czyli rok 1990? [Niektörzy. nie- 
stety, pami^tajqduzo wi^cej; czasy kiedy 
NIE BYLO komputeröw - don Pedro]. 
Niby tak niedawno, jednak dla mnie to 
kawal zycia. Moje kontakty z komputera- 
mi (a raezej grami) zacz^ly si? od flippe- 
röw. Taaak! Moon Patrol. Czy ktos to je- 
szcze pami^ta? Ile razy prosto ze szkofy 
szedtem wlasnie tarn, aby przegraedopie- 
ro co zarobione pieniqdze. Ja bytem ten od 
jezdzenia w prawo i lewo, i od skakania, a 
möj kolega to „strzelniczy". Bilo si? rekor- 
dy mimo tych tylko dwunastu lat. 
A potem? Pierwsze spotkanie z kompute- 
rem! Najpierw pewien kolega zaprosü 
mnie po lekejach do siebie möwiqc, ze ro- 
dzice kupili mu KOMPUTER i dostanie go 
r\Q Gwiazdk^ (dzialo si^ to pod koniec li- 
stopada). W jego mieszkaniu nikogo nie 
bylo. Zaprowadzil mnie do duzego poko- 
ju, podniösl wersalk^, a tarn... KOMPU- 
TER. Pi^kny, bielutki Commodore 64. Dwa 
miesiqce pözniej podezas przerwy bie- 
gniemy do jego mieszkania, wchodzimy 
do pokoju... i znowu go widz?. Taaak! 
Szybkie ruchy kolegi i czarno-biaty telewi- 



zor zaezyna si^ rozgrzewac, kiedy on w 
mi^dzyczasie grzebie srubokr^tem w ma- 
gnetofonie. Pözniej dowiedzialem si$, ze 
NASTAWIAL GLOWIC^ Jeszcze kilka 
chwili bzyczenia i pasköw, i oto pojawila 
si^ GRA! O ile dobrze pami^tam, nazywa- 
la si^ Bugy Boy. Zwykle „formulki" z tq röz- 
nicq, ze naszym samochodzikiem dodat- 
kowo odbijamy pilk^. Na Boga, ta grafika! 
Ten dzwi^k! Bylem w szoku! Przy wyborze 
postaci widoczne byly twarze. Co za per- 
fekcja! Piksele mialy wielkosc tylko KILKU 
MIL1METRÖW. Niesamowite! 
Przez nast^pne 6 miesi^cy szkol? kohezy- 
lem u kolegi, wracajqc okolo 16-17 do 
domu. Rodzice denerwowali si$ strasznie, 
ja sam dostawatem co dzieri manto, jed- 
nak wieezorem myslalem tylko o Giana 
Sister. Potem kolega mieszkajqcy nad 
Commodorem tez kupil komputer. I to 
jaki! AMIG^! Prawdziwq AMIG^! Amig^, 
ktöra zamiast niewygodnych käset ma cu- 
downie funkcjonalne dyskietki. Pierwszq 
grq, ktörqujrzatem na ten komputer, byta 
North & South. Po kilku tygodniach nastq- 
pil dzien, ktörego nie zapomn^ do kohea 
zycia. Czekatem razem z rodzicami na au- 
tobus do domu, kiedy möj Ojciec powie- 
dziat: 

- Synu, kupimy KOMPUTER. 

- Coooo? Jaki? 

- Amig^. 



- Alez, tato, ile taka Amiga kosztuje! Le- 
piej kupmy Commodore, czarno biaty 
telewizor wezmiemy od Babci i wystar- 
czy (to nie zaden „bajer", naprawd^ 
tak möwüem). 

Jednak Ojciec byl nieugi^ty i dzi^ki 
Bogu! Nast^pne kilka lat zlecialo mi jakz 
bieza strzelil. Bylo naprawd^ cudownie. 
Pierwsze gry? Rick Dangerous 2, Silk- 
worm, Blues Brothers, Apidya 2. Wszyst- 
kie ukonczyJem w kilka dni i cheiatem 
wi^cej, wi^cej! (...) Potem bylo mnöstwo 
gier, ktörych nigdy nie zapomn^: Cywili- 
zacja, B-17, UFO, Dune 2, Kolonizacja, 
Another World, Flashback, F-l 1 7 czy nie- 
zapomniany Frontier. Nie wiem, czy ktos 
przezyl cos tak cudownego jak ja. Bardzo 
si^ cieszy z mojego dotychezasowego 
zycia - dzieeihstwo sp^dzitem na wsi (na- 
wet teraz stanowi ona konkurencj^ dla 
komputeröw), potem cudowne gry, wy- 
marzona szkola, dobre oceny. (...) Zapla- 
nowalem sobie, ze na twardzielu zrobi^ 
speejalnq partycj^ na KLASYK^. Gry, 
ktöre b^d^ zawsze pami^tal. 

Mr Fuzim 

Ciekawe czy Ci, co dzisiaj zaezyna jq 
przygod? z komputerami, bqdq mieli tak 
romantyczne wspomnienia jak my? My f 
ktörzy na wlasne oczy obserwowalismy 



i 
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Do Ksiegi Guinessa 

1. Ile wynosi aktualny rekord Polski i 
(lub) swiata w graniu na komputerze 
non stop? 

2. Kiedy ja i möj kumpel mamy przyje- 
chac, aby ten rekord pobic? Czy moz- 
na go bic we dwöch, bo we dwöch, to 
my sHa? Dodam, ze gralismy juz po 
1 9-20 godzin bez srodköw dopingujq- 
cych, dla czystej przyjemnosä. 

3. Czy moglibyscie wydawac swöj krq- 
zek w plastikowym opakowaniu, na- 
wet kosztem nieznacznego wzrostu 
ceny? Ostatni, ktöry kupitem, byi 
czyms lekko upaprany i nie zawsze 
dal si^ czytac. 

Marko 

Pierwszymi dwoma pytaniami zabites 
mi klina. Nie mam poj^cia, czy w Ksi^dze 
Guinnessa jest odnotowany tego typu re- 
kord (mam Ksi^g^ sprzed trzech lat i cze- 
gos takiego tarn nie bylo) . Ale rzecz jest do 
zrobienia, wiqzq si^ z niq jednak pewne 
trudnosci formalne. W wypadku graczy 
niepetnoletnich potrzebna bytaby zgoda 
rodzicöw i stala obecnosd lekarza na sali. 
Zeby rekord mögl byc uznany, calq akcj$ 
trzeba by non stop filmowac i przeprowa- 
dzit przy swiadkach. Ale pomysl mi si$ 
podoba. Moze zrealizujemy go na nast^p- 
nej Gambleriadzie? Mnie samemu zdarzy- 
lo s'\$ grac bez przerwy po kilkanascie go- 
dzin, ale zdecydowane rekordy bij$ w zwy- 
klym brydzu. PrzezszeSc lat chodzilem no 



rozwöj komputeröw i gier komputero- 
wych. Widzielismy, jak brzydkie kaczqtko 
zmienia sJf w pifknego tabqdka. Teraz ci 
„ nowi" chyba nie mogq przezyd czegos ta- 
kiego. Jak mozna doznaö podobnych 
wzruszeh, zaczynajqc od razu od Pentium 
166 i Quake'a w wysokiej rozdzielczosci 
czy filmö w in terak tywnych ?A gdzie grafi- 
ka w CGA ? Gdzie monochromatyczne mo~ 
nitory? Gdzie ifk, ze dysk twardy 40 MB 
moze nie wystarczyä na caty stuft] co nie- 
dziela targany z gietdy? Gdzie zastana- 
wianiesif, czy 1 MB RAM jeszcze wystar- 
czy czy juz nie? Gdzie zdumienie iprzera- 
zenie, kiedy zobaczylismy gry zajmujqce 
np. siedem dyskietek? Gdzie pierwsze 
wzruszenia zwiqzane z digitalizowanymi 
dialogami w grach? A zobaczenie pierw- 
szego filmowego intro? Ech! Sam bardzo 
pözno zaczqiem grac i moja pierwsza gra 
na wiasnym komputerze (a nie na auto- 
matach czykqtem ukumpla) to Gods. Fa- 
rn i<?tam, jak trzech moich kolegöw (dzisiaj 
znani: dziennikarz, pisarz i polityk) z wy- 
piekami na poiiczkach oglqdato film pod 
ekscytujqcym tytulem „Anal Encounter", 
a ja z röwnie silnymi wypiekami, wpoko- 
ju obok, rozprawiütem si? z potworami w 
grze Gods. 



Wydzial Prawa i Administracji UW tylko 
po to, aby ze znajomymi jak najszybciej 
zajq<^ jakqs wolnq sal^ i grad do wieczora 
w brydza. Gdy bytem akurat „dziadkiem", 
to bieglem zda<f jakis egzamin. 

A teraz odpowiedz na pytanie 3. Plasti- 
kowe pudetko na krqzek za bardzo zwi^k- 
szyloby koszty, a podobne wypadki (upa- 
prany krqzek) na pewno nie zdarzajq si$ 
cz^sto. Przypominam tez, iz taki felerny 
kompakt zawsze wymieniamy na nowy. 



Zwröccie mi znaczki! 

Jestem Waszym czytelnikiem od numeru 
5/95. Dwa miesiqce pözniej postanowi- 
lem Was zaprenumerowad. Na mojq de- 
cyzj^ wplyn^ta mi^dzy innymi unikalna 
szata graficzna, ktörej nigdy dotqd nie 
spotkalem w zadnej gazecie komputero- 
wej. Dzi^ki temu wielu ludzi uwazalo 
Waszq gazet? za wyjqtkowq (szczegölnie 
podobaty mi si$ te fajne znaczki na görze 
kazdej strony) . Ale oto stalo si$ coi stra- 
sznego! Kiedy znalazlem w skrzynce nu- 
mer 2/97 pomyslatem, ze do wystroju 
wn^trz zatrudniliScie jakiegos t^pego 
gracza, ktöry zlikwidowal moje ulubione 
obrazki w celu zwi^kszenia miejsca na 
opisy! Nie zqdam od Was poprzedniego 
wystroju, ale na Boga, dajcie chociaz te 
fajne kostki (i inne znaczki wyst^pujqce u 
göry kazdej strony). Po Waszej „rewela- 
cyjnej" zmianie staliscie si^ takim samym 
pismem jak kazde inne. (...) Poza tym... 
IA CHC^ RANDALLAÜI I WI^CEJ TE- 
KSTÖW O GÖWNACHIÜ StYSZYCIE 
MNIE?! I NIE RÖBCIE YJ\Q\YJK KONSOL, 
A ZWLASZCZA PLAYSTATION!!! I ZABIJ- 
CIEBILLAODOKIENÜ! 

Uran z Gostynia 

Jestef odmiencem, maszpewnieskrzy- 
dia i biony miqdzy palcami. Jeszcze nie 
czytalem listu od czlowieka, ktöremu 
podobafyby si? te znaczki na görze stron, 
a co dopiero - chciatby ich bronid. Cztf<? 
redakcji, co prawda, walczyta o ich utrzy- 
manie, ale inna czqsc walczyta z calych 
sit o ich likwidacjq. Co tezsif stato, Bogu 
dzi^kowad. Kqcik PlayStation bqdzie, a od 
kiedy don Pedro ftojaf - don Pedro] kupii 
sob/e PSX, kqcik ten nie bfdzie zwalczany 
wrubryce Reakcje Redakcji. 



Nagrod§ za List Miesia- 
ca otrzymuje Mr Fuzim za 
list „Lata dwudzieste, lata 
trzydzieste". Nagroda jest 
gra Dragon Lore 2, ufun- 
dowana przez firme IPS 
Computer Group. 



Podwöjne numery 

Zauwazyiem, ze ostatnio pewne pismo 
komputerowe wydalo podwöjny numer. 
Powiedzcie mi, jak to jest: 

1. Redaktorom nie chce si? pracowac!? 

2. Pismo wali si^ i pröbuje ten upadek 
odwlec? 

3. Inne przyczyny? Mam nadziej^, ze nie 
b^dziecie nigdy robili takich numeröw, 
bo jest to w stosunku do nas, graczy, k... 
]a w kazdym razie nie szanuj? ludzi, co 
obiecujq, ze cos b^dzie raz na miesiqc, a 
potem dajq mi to raz na dwa miesiqce. 

Lucas 

Drukowanie podwöjnych numeröw 
jest bardzo zfym obyczajem, ktörego 
Gambler nigdy nie stosowat. Ale czasem 
redakcje tak robiq, a wynika tozröznych 
przyczyn, Wczasie wakacji: z lenistwa 1 
dlatego, ze wszyscy redaktorzy chcqpo- 
jechaänad morze, a nie ma komu haro- 
waö. W innym czasie natomiast jest to 
pierwszy sygnal, ze pismo zaczyna to- 
czyCjakai choroba. 



Pisac dla Gamblera 

Czy mozna z Wami wspötpracowad? 
Mam 6,0 z polskiego i Sredniq 5,0 (6 z 
informatyki). Kocham granie na kom- 
puterze! Ja widz? to tak; 1. Przysytacie 
mi gr$. 2. Ja jq w domu opisuj^. 3. Odsy- 
tam jq do Was wraz z opisem. 4. Wy jq 
drukujecie. (...) Sprawy wynagrodzenia 
mnie na razie nie obchodzq (chocf miio 
bytoby cos dostawaO . Mögtbym pisa£ za 
darmo, wynagrodzeniem b^dzie mozli- 
wosd grania w gry, ktöre opisuj^ (...) 

Now(y)ak 
Simulator Man 

To warzysz A leksiej Wiest a wo wicz 
pisal o spra wach wspölpracy z redakcjq 
w artykule wst^pnym dwa miesiqce 
temu. Poniewaz jednak wiqkszotf Czy- 
telniköw wstfpniaki zwykle omija (a 
niestusznie!), wifc przypominam; kto 
chce wspötpracowad z Gamblerem niech 
wytle pröbnq recenzjq z dowolnie wy- 
branej gry. Jezeli w redakcji tekst si$ 
spodoba, wtedy skontakujemy si$ z au- 
torem. Od razu ostrzegam, ze autorzy 
spoza Warsza wy sq „ na dzieh dobry " na 
gorszej pozycji. Wiadomo, ze kazda re- 
dakcja woli miec wspölpracownika pod 
rqkq, a nie na d rüg im kohcu fwiata. 
Alex, ViZ, Frogger, Zooltar, Sir Haszak 
czy nizej podpisany tez kiedys zaczyna Ji 
od tego, iz przynosili swoje teksty w zf- 
bach i z drzeniem serca i nög czekali na 
wyrok Waznych Panöw Redaktor öw. Jak 
widaö, optacito sif. 



don Pedro z Krainy Diabelskich 

Dziewic 
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Ultrakrötki kurs jezyka 



Chyba kazdy szanujqcy siq internauta wie, co to jest HTML. 
To j^zyk opisu stron, jakie oglqdamy w Netscape Navigatorze 
czy Internet Explorerze. Czasem zlapie nas ch*?tka, by samernu 
stworzyc wiasnq stron^. Najcz^sciej w tym wypadku musimy 
szukac informacji w Intemecie czy w tysiqcstronicowych ksiqz- 
kach. W tym numerze Gamblera chciatbym wi^c przeprowa- 
dzic superszybki kurs jezyka HTML. Wymieni^ podstawowe za- 
sady, ktöre pozwolq stworzyc wlasnq, najprostszqstron^. 

[Wi^cej informacji na temat tworzenia wlasnych stron 
WWW mozna znalezd w dziale Internet w numerach 10, 1 1 i 12 
z 1996 r.- Red.] 

Na poczatek... 

...potrzebna b^dzie dowolna przeglqdarka WWW (Internet 
Explorer, Netscape Navigator czy nawet Mosaic) oraz najpro- 
stszy edytor tekstöw. 

Tworzonq stron^ b^dziemy poddawac edycji w edytorze te- 
kstöw (plik HTML jest zwyküym plikiem tekstowym ASCII), zas 
wynik naszej pracy podglqdac w przeglqdarce. W Internet 
Explorerze mozna tez uzywac funkcji View Source, wtedy pro- 
gram automatycznie uruchomi edytor NotePad. 

Wpisz w edytorze nast^pujqcy tekst: 
<html> 
<head> 

<title> Pierwsza strona </title> 
</head> 
<body> 

To jest moja pierwsza strona napisana w HTML-u! 
</body> </html> 

Nast^pnie zapisz to w pliku np. PIERWSZA.HTM. Kliknij te- 
raz na utworzonym pliku myszkq - uruchomi si^ Twoja przeglq- 
darka, a wynik pracy powinien wyglqda^ nast^pujqco: 



C IViwi:n ihuna MkioioII Internet Ficploiri 
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A<**«*|d SPtERWSZAHTM^ 


To jest moja pierwsza strona napuana w HTML-ul 
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To wszystko! Pierwszq stron? masz juz za sobq. Teraz przyj- 
rzyjmy si? temu, co napisaiismy. (ak widad, plik sklada si? z po- 
lecen otwierajqcych <xxx> oraz zamykajqcych </xxx>. Sterujq 
onesposobem wyswietlania tekstu. Kazdy dokument HTML po- 
winien zaczynac si? od ^html>, zas konczyc </htmI>. Sklada si? 
on z dwöch cz^sci: naglöwka (mi^dzy ^head> a </head>) oraz 
tresci (mi^dzy <body> a </body>). 

Poniewaz tresci dokumentu zawarta mi^dzy <body> a 
</body> nie rozröznia kodöw „Enter-Line Feed" (CR-LF), wpi- 
sany przez nas tekst b^dzie rozciqgany na catq szerokosc okna 
przeglqdarki, a nast^pnie automatycznie zawijany tak, by 
zmieScil si? w ramce przeglqdarki. Gdy w naszym pliku PIERW- 
SZA.HTM w tresci dokumentu wpiszemy np.: 
To zas jest test zawijania tekstu. 
fak widac, mozna nawet wpisac enter tu 
oraz tu 
ale i tak przegladarka sama zleje ze soba tekst w jedna calosc. 

Efekt b^dzie nast^pujqcy: 
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To zas jest test uwtjanu tekstu Jak widac . moma nawet wpisac ent« tu oru tu ale i tak pragladarka 
samadejeze sobatekstw jedna calosc 



ZI 



[esli wi^c chcemy umiescic w wybranych przez nas miejscach 
„Entery", musimy tu wpisac polecenie <br>. Po drobnej mody- 
fikacji nasz plik wyglqda tak: 
<html> 
<head> 
<title> Trzecia strona </title> 



</head> 
<body> 

To zas jest test zawijania tekstu. <br> 
Jak widac, mozna nawet wpisac enter tu<br> 
oraz tu<br> 

ale i tak przegladarka sama zleje ze soba tekst w jedna ca- 
losc. <br> 
</body> 
</html> 

Powyzszy plik przeglqdarka pokaze w ten sposöb: 



ß Ii/cti.» thon.» MhumoII Inteine! l xulmei 
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TV ut jest test tawijama tekstu 

Jak widac. mozna nawet wpisac enter tu 

oraz tu 

ale i tak przegladarka sama xJeje ze soba tekst w jedna calosc 



Jesli mamy zamiar napisac dokument, w ktörym przeglqdar- 
ka sama powinna zawijac tekst, a „Entery" dawad jedynie w 
miejscach nowych paragraföw (czyakapitöw, jakkto woli), to w 
miejscach tych nalezy wstawic polecenie sp s . Dia przyktadu: 
<html> 
<head> 

<title> Czwarta strona </title> 
</head> 
<body> 

<p>Zdawaloby sie, ze tworzenie stron HTML to jakas trudna 

sztuka - przeciez niektorzy na tym zarabiaja. Jak sie okazu- 

je, jest to jezyk bardzo przystepny i latwo zrozumialy. Kazdy 

moze sie go nauczyc. 

<p>Naturalnie dotyczy to podstawowych polecen jezyka, 

ktore mozna zapamietac w dwie minuty. Polecen tych sa jed- 

nak setki - aby je spamietac, trzeba miec swietna pamiec! 

</body> 

Vhtml> 

Nasz plik przeglqdarka pokazala tak: 
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Zdawaloby sie. te rworuenie stron HTML to jakas trudna sztuka - przeoei nuektorxy na tym zarabiaja Jak 
sie okazuje. jest to jezyk bardzo przystepny 1 laMfo zrozunualy Kazdy moze sk go naucxyc 

Naturalnie tycry «e to podstawowych polecen jezyka. ktore nootna zapamietac w dwie minuty Polecen 
tych sa jednak sctkj • aby je (parmetae . tneba rrapc swetna pamiec l 



To tyle, jesli chodzi o podstawowe informaeje o HTML. Przy 
uzyciu wymienionych przeze mnie polecen mozemy juz napisac 
prosciutkq stron^. Aby jednak ladnie wyglqdaia, trzeba jeszcze 
nad niq troszk^ popracowad. 

Tekst mozemy pogrubiac (komenda <b>, przy czym pogru- 
biony fragment tekstu zamykamy mi^dzy <b> a </b>), poehy- 
lac, a wi^c pisac kursywq (miejdzy <i> a </i s ), a nawet podkre- 
slac (polecenie <u>) ■ Z takimi poprawkami nasza strona zaezy- 
na si^ ladnie prezentowad: 
<html> 
<head> 

<title> Piata strona </title> 
</head> 
<body> 

<p><b>Krotki kurs jezyka HTML </b> 

<p>Witam wszystkich komputerowcow, a <u>szczegolnie 
</u> tych, ktorzy maja zamiar sie nauczyc, jak nalezy two- 
rzyc strony w jezyku <i>HTML</i>. 

<p>Mam nadzieje, ze rozumiesz moje skrotowe wytlumacze- 
nie podstawowych körnend owego jezyka hipertekstowego. 
</body> 
</html> 
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Obecnie strona prezentuje si^ nast^pujqco: 
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Ki otfta km x jezvk * HTML 

Witam wszystkich komputerowcow. a szczegobne tych, ktorzy maja zamiar sie nauczyc. jak nalezy tworzyc 
strony w jezyku HTML 

Man» nadnejt. ic rorumesz mojc skrotowe wytkniatreme podstawowych kernend owego jeryka 
h*>ertefc*towego 

Zauwaz, ze tekst zawarty w <body> jest wyröwnywany tylko 
do lewej kraw^dzi (jak na maszynie do pisania). Nie ma na to 
zadnej rady - tekst w HTML moze byc dociqgany do lewej bqdz 
prawej kraw^dzi, moze tez byc centrowany, ale nie moze byc 
dociqgany do lewej i prawej kraw^dzi jednoczesnie. 

Wtatwy sposöb mozemy zaznaczyc np. tytut paragrafu, oddzie- 
lajqcgood tekstu paragrafu poziomqliniq (polecenie <hr>), np.: 
<html> 
<head> 

<title> Szosta strona </title> 
</head> 
<body> 

<p><b>Krotki kurs jezyka HTML </b><hr> 
<p>Witam wszystkich komputerowcow, a <u>szczegolnie 
</u> tych, ktorzy maja zamiar sie nauczyc, jak nalezy two- 
rzyc strony w jezyku <i>HTML</i>. 
</body> 

</html> 

Wyglqda to tak: 
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Kiofki km« jezyka HTML 



Wiiam wszystkich komputerowrow. a «crggohnc tych. Ictorxy maja zamiar sie nauczyc . jak nalezy tworzyc 
strony w jezyku HTML 



Mozemy tez zmieniac wielkosci literek, zamykajqc wybrane 
do powi^kszenia (pomniejszenia) slowa w poleceniach <hX> 
oraz </hX>, gdzie X to liczba od 1 (najwi^ksza czcionka) do 6 
(najmniejsza czcionka). Jest to najprostsza metoda na zmian^ 
wielkosci fontu. 

Pozostajq nam jeszcze obrazki, tto oraz linki do innych stron. 
Obrazki wstawia si^ za pomocq polecenia o sktadni: 
<img src=„http://www. cosik.com/images/Gambler.gif" 
ALT=„Logo Gamblera"> 

gdzie „Logo Gamblera" to nazwa ramki, ktöra zostanie uzyt- 
kownikowi wyswietlona, zanim zostanie sciqgni^ty sam obra- 
zek. 

Tto wstawia si^ w sposöb dosyc podobny: 
<body background=„http://www.cosik.com/images/tlo.gif"> 

Linki do innych stron wstawia si^ uzywajqc polecenia: 
<a href=„http://www.cosik.com/druga.htm"> Nastepna strona 
</a> 

Link moze si$ odnosic do stworzonej przez nas strony bqdz 
tez do zupelnie innego serwera. 

Waznq rzeczq jest jeszcze element strony, ktörego klikni^cie 
spowoduje wyslanie listu e-mail na nasz adres. Wstawia si^ go 
w taki sposöb: 

<a href=„mailto:pila@pol.pr ; > Kliknij tu, by wyslac do mnie list 
</a> 

Siödma strona b^dzie miala wi^c nast^pujqcq postad: 
<html> 
<head> 

<title> Siodma strona </tit!e> 
</head> <body> 

<body background=„Murek.gif"> 
<p><b><hl>Krotki kurs jezyka HTML </b></hl><hr> 
<p>Witam wszystkich komputerowcow, a <u>szczegolnie</ 
u> tych, ktorzy maja zamiar sie nauczyc, jak nalezy tworzyc 





audiotele 



Przedstawiamy dzisiaj nazwiska zwyci^zcöw konkursu au 
diotele z marca. Mozna je takze znalezc w Internecie na stro 
nie www.zigzag.pl/escape. 



s 



NAGRODE GLÖWNA. - KONSOL^ GAME BOY 

otrzymuje: 

Roman Lasek - Lublin 



Pozostali nagrodzeni: 



*« 







Jerzy Bialogor - Chocinköw 

Jacek Borys - Racibörz 

Stawomir Bzura - Bydgoszcz 

Leszek Gawerski - Bartoszyce 

Jakub Hilarowicz - Wtoctawek 

Jacek Jaworski - Gorzöw Wielkopolski 

Lukasz Jurczyriski - Piekary Slqskie 

Roman Lasek - Lublin 

Mateusz Las - PiotrköwTrybunalski 

Jerzy Locuri - Rudniki 

Radostaw Kacprzyk - Radzyri Podlaski 

Michal Kijowski - Oströw Wielkopolski 

Tadeusz Kwiecieri - Cz^stochowa 

Robert Mialori - Myslowice 

Leszek Motyka - Dzi^gielöw 

fakub Orleariski - Swidnica 

Mariusz Osak - Radzyri Podlaski 

Slawornir Para - Skoczöw 

Roman Pawlak - Radom 

Marek Piekarski - Warszawa 

Marek Wiktor - Gdarisk Oliwa 



Godziny emisji programu Escape (tel. 45-03-14) 

Polonia 1, premiery: czwartek - 19.00, stale powtörki 
niedziela - 11.00, poniedzialek- 21.15 



strony w jezyku <i>HTML</i>. Ponizej widnieje logo Gam- 

blera:<br><br> 

<img src=„Gambler.gif" ALT=„Logo Gamblera"> 

<br><br>Zas na strony Lupusa przeniesc sie mozemy klikajac 

<a href - „http://www.lupus.waw.pl"> tutaj </a>.<br> 

Kliknij <a href=„mailto:pila@pol.pl"> tu </a> by wyslac do 

mnie list. 

</body> 

Vhtml> 

Na ekranie prezentowacf si^ b^dzie tak: 
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Krotki kurs jezykai HTML 



j 



Witam wszystkich kon^tjterowcow. a szczreolme tych. ktorzy maja zaimar sie nauczyc. jak nalezy tworzyc 
strony w jezyku HTML Poiazej widroeje logo Gamblera 




Zas na strony Lupusa prrentesc sie mozemy khkajac mtai 
KUcmj Tr^by wyslac do raue kst 



Jak widac, powyzsza strona wyglqda juz catkiem przyzwoi- 
cie. Mozesz si^ wi^c pokusic o stworzenie wlasnej prostej strony 
w Internecie. 

PiLA (pila@pol.pl) 
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KOLEjNY 
PODST^PNIAK 



Ceny lec^ w döl. 



Staniafa konsola, 



tanieja gry, rynek 



zaczyna si^ normali- 
zowac. Coraz wi^cej 
doskonalych gier 
pojawia sie na 
PSX„. Developerzy 
nauezyli sie w koiicu 



korzystac z moey 
obliczeniowcj, znaj- 



duj^cej si^ w mafym, 
szarym pudefku* 
Niektöre gry gra fika 
nie ust?pu ja produk- 



cjom arcadowym, a 



czasem nawet je 



przewyzszjq- W 



Polsce PSX kosztuje 
650 zl, a wchodz^ce 
w sklad platynowej 
serii gry: wipEout, 



Tekken, Ridge Racer 



oraz inne znane ty- 
tuly b^d^ kosztowac 
po 100 zh Graczom 



nie pozostaje nie 



innego, jak sie cie- 



szyc* Ciesze sie i ja. 



Ucieszony ZooltaR 



Troch? ponad dwa lata 
temu w kinach pojawit si$ 
bardzo oryginalny film akeji. 
Ze wzgl^du na udzial w nim 
syna samego Bruce'a Lee, 
Brandona, oraz wspanialq 
muzyk^ niezwykle popular- 
nych zespotöw (np. „Rage 
against the machine") film 
szybko zyskaJ miano kultowe- 
go. Möwi^ oczywiScie o „The 
Crow". Nie wiedzied: czemu, w 
Polsce tytut zostat przetluma- 
czony jako: „Kruk". „Crow" to 
po angielsku „wrona". Podej- 
rzewam, ze dystrybutorzy 
uznali, iz to ptak zbyt pospoli- 
ty i dlatego zostat „kruk". 

Jak juz kiedyS pisatem, 
Amerykanie wyznajq zasad^, 
ze z kazdego tematu nalezy 
wycisnqd, ile tylka s\q da. Z 
tego powodu „Wrona" docze- 
kala si^ juz kontynuaeji o tytu- 
le „Wrona - miasto aniolöw". 
Powstai film, a tuz po nim gra, 
ktörq wiaSnie si^ zajmiemy. 

Tym razem samotnym 




mScicielem zostaje niejaki 
Ash. Pewnego dnia on i jego 
syn zostali bestialsko zamor- 
dowani (zawsze cheiatem to 
napisad) przez gang Judaha. 
Öw Judah jest wyjqtkowo pa- 
skudnq postaciq, majqcq ja- 
kies konszachty z tzw. ciemny- 
mi sitami. Ash po smierci nie 
poszedt ani do Nieba, ani do 
Piekia - jego dusza trwata za- 
wieszona mi^dzy wymiarami. 
Wtedy pojawil si^ Ptak. Popro- 
wadzit go z powrotem na Zie- 
mi^, gdzie Ash stat si$ nie- 
smiertelnym mscicielem. [ego 
jedyny cel to odnalezienie Ju- 
daha i pomszczenie smierci 
syna. 

The Crow - City of Angels 
jest czyms w rodzaju trpjwy- 
miarowego Double Dragona 
polqczonego z Alone in the 
Dark. Brzmi to strasznie, ale 
zapewniam Was, ze rzeczywi- 
stosc jest znacznie mniej ory- 
ginalna niz na to wyglqda. 

The Crow 

- City of Angels 

Sprzedaz: CMR Digital 



The Crow - 
City of Angels 



Wyobrazcie sobie AitD, tylko 
bez cz^sci przygodowej. jedy- 
nym naszym zadaniem jest 
przejSd dalej i natrzaskad ko- 
lejnych gosci (to wtainie czqst 
podobna do DD). Taki typo- 
wy, chodzony beat'em up, tyl- 
ko wykonany innq manierq 
(uj^cia kamer z röznych dziw- 
nych miejsc) . W polqczeniu ze 
wspaniatym klimatem filmu - 
moglaby to byd iwietna gra. 
Niestety, nie jest. 



dzie: „Ty mnie uderzyles, to te- 
raz ja Ciebie", 





Grafika jest taka sobie. 
Niby trzyma klimat, bo caio$<f 
jest mroczna, brudna i wszyst- 
ko oblazty robaki, ale z drugiej 
strony postacie, przy ktörych 
tworzeniu podobno uiyto mo- 
tion capture, poruszajqsi^ jak 
kukielki. Sam Ash biega tak 
sztywno, ze ma si? wrazenie, 
iz zaraz si^ przewröci. 



Ash dysponuje slownie 
DWOMA ciosami. Moze kop- 
nqd lub uderzyd r^kq. Biorqc 
pod uwage, ze gra z zalozenia 
jest bijatykq, fakt to zatrwaza- 
jqcy. Kiedy pojawia si^ wi^k- 
sza liczba przeciwniköw, w 
ogöle nie mozna sobie z nimi 
poradzid - po prostu, nie ma 





czym uderzac. Wystarczy na- 
wet tylko trzech. Ze wzgl^du 
na brak jakichkolwiek tech- 
nik, mozemy si^ zajqc tylko 
jednym, podezas gdy dwaj po- 
zostali spokojnie kopiq nas w 
plecy. A poza tym, jezeli kupu- 
\q sobie gr^, ktörej glöwnym 



Diwi^ki nie doprowadzüy 
mnie do takiej ekstazy jak w 
grze Micro Machines V3. Sq 
i juz. Czasem stychad wrzask 
wrony, nawotujqcej do dalszej 
w^dröwki, czasem jakies ude- 
rzenia, bo Ash wlasnie nabH 
si^ na kolejnego przeciwnika 
i to wszystko. Cienizna. 

The Crow - CofA nie podo- 
bata mi si? (inne gry, ktöre 
dostatem razem z niq, catko- 
wicie zaabsorbowaly mojq 
uwag^). Gra nie wciqga i ge- 
neralnie möwiqc, mozna jq 
sobie darowac. 

Zoolt 




celem jest bijatyka, to chc^ na 
ekranie widziec böjk^, a nie 
dwöch facetöw niemrawo za- 
dajqcych sobie ciosy na zasa- 



Acclaim 1997 

Btjalyka 

PSX 

Graf.ka: 45% 

Ozwißk 45% 



Ogötem: 39% 



Micro Machines V3 



W koricu pojawita si? dlu- 
go oczekiwana, tröjwymia- 
rowa wersja bardzo popular- 
nych wyscigöw - Micro Ma- 
chines. Gra doczekala si? kil- 
ku wersji na komputery do- 
mowe i, choc ich oprawa 
graficzna nie byta doskona- 
la, to jednak przykuwaty 
wiele osöb na dtugie godziny 
do ekranu. Najnowszq we- 
rsj? zapowiadano juz na 



menzurkach i proböwkach. 
Nagle mijamy palnik Bunsena 
(niestety, zgaszony) i wjezdza- 
my na tablic? Mendelejewa. 
Rozwalajq nas gdzies w okoli- 
cach krzemu (Si). 

Tak wyglqda cala gra. Do- 
skonale dopracowane, tröjwy- 
miarowe trasy wyscigöw zosta- 
ty zaczerpni?te z poprzednich 
cz?$ci gry. Mamy wi?c wyscig 
na stole bilardowym, w restau- 




mocqspecjalnego rozdzielacza 
do joypadöw mogq grac jed- 
noczesnie nawet cztery osoby. 
Opröcz tego dost?pna jest spe- 
cjalna opcja Party Mode, przy- 
stosowana do gry na duzych 
imprezach. Jednyrn slowem, 
dajemy dzieciom w czasie kin- 
derbalu MMV3 i mamy swi?ty 
spoköj na caty dzieri. Oczywi- 
scie pod warunkiem, ze si? nie 
poktöcq i nie pozabijajq, ale z 
takirn zag rozeniem za wsze 
musimysi? liczyc. 

W nowej wersji gry znaj- 
dziemy wszystkie postacie zna- 
ne z poprzednich. lest wi?c Spi- 




f Ta W Re Oi 



M* 




ubiegiorocznych edycjach 
targöw ECTS. W koricu si? 
pojawila. 

MMV3 to jedna z najta- 
dniejszych gier, jakie widzia- 
tem. lest po prostu perfekcyj- 
na. Niesamowicie kolorowa, 
zadziwia liczbqszczegöföw. Do 
tego dodano wspaniate efekty 
swietlne i graficzne. Na przy- 
kfad: wyscig odbywa si? na 
sadzaw- 
ce. Kie- 




r u j e m y 
malutkimi 
tödeczkami. 
Start. Motoröwki, 
odbijajqc si? od powierzchni 
wody, zostawiajq na niej za- 
chodzqce na siebie köfka. Nad 
trasq wyscigu przelatuje waz- 
ka. Zawisa bez ruchu i nagle 
gdzies znika. O rany! Inny 
przyklad. Wyscigi toczqsi? na 
stole w laboratorium chemicz- 
nym. Tym razem jezdzimy ma- 
lutkimi czoigami. Start. Prze- 
ciwnicy od razu zaczynajq 
strzelac. Rozbtyski swiatJa dajq 
genialne refleksy na szklanych 



racji czy w kuchni podczas 
sniadania. 

Do tego wszystkiego najlep- 
sza oprawa dzwi?kowa, jakq 
ostatnio siyszalem. W czasie 
wyscigu po sadzawce stychad 
spiewajqce ptaki, bzyczqce 
owady i zab? (nie t? Zab?, ale 
zawsze zab?) rechoczqcq w 
momencie, gdy mijamy lisc, 
na ktörym siedzi. W restau- 
racji panu- 
je ciqgty 
gwar (roz- 
mowy ludzi 
siedzqcych 



Codemestera 1997 
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zwyczaic. 

Sam System gry wtasciwie 
si? nie zmienil. Opröcz kilku 
opcji multiplayer, o ktörych juz 
pisatem, wszystko jest po stare- 
mu. Samemu mozna jezdztf 
tzw. challange, czyli kilka tras 
ulozonych jedna po drugiej. 
Dysponujqc trzema zyciami, 
musimy je wszystkie skoriczyd 
na pierwszym albo drugim 
miejscu. Skonczenie na 
ktöryms z dalszych oznacza 
utrat? zycia. 

Podobnie jest w grze z innq 
osobq. Jezeli znacie MM, to nie 
b?dzie tu dla Was nowosci. 
Gdy uda Warn si? wyrzucid 
przeciwnika z ekranu - zdo- 
bywcie punkt. Wystarczy zdo- 
byd pi^d i wyscig jest wygrany. 
Jezeli wyjdziecie na zero, to 
punkty zaczyna zdobywa<f ry- 
wal. 

Micro Machines V3 jest obe- 
cnie jednq z najlepszych gier 
dost?pnych na PlayStation. 
Lqczy w sobie wspaniate wyko- 
nanie z niezwykle duzq dawkq 
grywalno^ci. Po prostu czuje 
sie przyjemnosd z grania. 
Chcialbym, zeby na PSX wy- 





przy innych stotach), a kiedy 
wbijemy si? przypadkiem w te- 
lefon komörkowy - slychac 
przeciqgty sygnat. 

Jednak oprawa to nie wszy- 
stko. MMV3 to takze wspania- 
\a gra zaröwno dla jednej oso- 
by, jak i dla calej grupy. Za po- 



der, möj ulubie- 
niec Jethro, zöltek 
Chan i blondynka 
Cherry. Z nowych 
postaci pojawüa 
si? chyba tylko Jade, zielonow- 
tosa punköwa. Tym razem 
dzieci przemöwüy. Kazde z 
nich ma podfozony glos i cza- 
sem go uzywa. Za pierwszym 
razem ma si? wrazenie, jakby 
si? oglqdalo gadajqcego Toma 
i Jerry'ego, ale mozna si? przy- 



chodzilo wi?cej tak przemysla- 
nych i dopracowanych pro- 
dukcji. To doskonaty przyktad 
gry, ktörq polecübym kazde- 
mu niezaleznie od wieku, 
upodobah dotyczqcych gier i 
orientacji seksualnej. 

Micro MicroZoo,taR 
Machines V3 

Sprzedai: CMR Digital 
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Destruction Derby 2 



Psygnosis ostatnio ostro 
miesza na rynku gier na kon- 
sole. Fenomenalny wipEout 
2097, potem doskonala plat- 
formöwka Lomax (recenzja 
wersji pecetowej w nast^pnym 
numerze) , a teraz kontynuacja 
jednej z najlepiej sprzedajq- 
cych si£ gier na PlayStation, 
czyli Destruction Derby. 

DD2 to bardzo nietypowe 
wyscigi. O ile w normalnych 
zawodach chodzi tylko o to, 
aby dojechac do mety na 
pierwszym miejscu, o tyle w 
DD nalezy w ogöle dojechad 
do korica wyscigu. Zadanie o 
tyle trudne, zecelem kompute- 
ra jest uniemozliwic to, a po- 
niewaz ma liczbowq przewag? 
19:1, szanse gracza malejq w 
tempie geometrycznym. Wy- 
scig wyglqda tak, jakby wszy- 
scy w jednym momencie po- 
stanowili zderzyc si£ ze sobq. 



wyscigu iiczq si^ tak niewazne 
rzeczy, jak pozycja na mecie 
czy czas na okrqzenie, to w der- 
by chodzi tylko o to, zeby prze- 
zyc. [ak dotqd nie udaJo mi si$ 
ani razu. Po prostu, wszystkie 
komputerowe samochody zde- 
cydowafy, ze poniewaz jestem 
tylko czlowiekiem - nie ma 
sensu trzymac mnie w tak eli- 
tarnej gromadce. Oczywiscie, 
ta cz^sc gry jest najbardziej po- 
ciqgajqca dla wi^kszosci gra- 
czywDD2. 



odpadty mi oba tylne. Zabawa 
konczy si^ w momencie rozwa- 
lenia silnika. Najpierw do gazu 
idzie chlodnica (o czym urado- 






. t _. wanym glosem in- 
formuje nas kom- 
puter), a pojawia- 
jqcy si^ po dwöch 
kolejnych sttucz- 
kach czarny dym 
daje do zrozumie- 
nia, ze dla nas gra 
juz si? skoriczyta. 
Dodano mozliwosc 
dachowania, ktörej 
tak brakowalo w 
poprzednim De- 
struction Derby. Je- 
zeli cos takiego zdarzy si^ pod- 
czas normalnego wyscigu (a 
nie praktyki), konczy si^ tak 
samo jak w przypadku rozwale- 
nia silnika. Sayonara sucker! 

Skoki. Tu twörcy troch^ 
przegi^li spraw^ - popuscili 
wodze wyobrazni i dochodzi 
do takich sytuacji, ze w trakcie 
derby po pierwszym maso- 
wym zderzeniu samochody 
wylatujq na kilkadziesiqt me- 
tröw w gör^ i spadajq dokla- 



Samochody co chwila wpa- 
dajq na siebie. Na zakr^tach 
nie obowiqzujq zadne zasady 
wyprzedzania - chodzi tylko o 
efekt. Przy pierwszym skoku 
(jezeli trasa tego wymaga) kil- 
ka pojazdöw lqduje w rowie i 
nie wyjezdza juz z niego do 
korica wyscigu. Chiodno. At- 
mosfera zniszczenia - dokfa- 
dnieto, colubi^. 

Jednak Destruction Derby 2 
to nie tylko wyscigi - to takze 
tytulowe „derby zniszczenia". 
Wszystkie samochody lqdujq 
na okrqglej arenie i na trzy- 
cztery ruszajq naprzöd. O ile w 



Destruction 
Derby 2 

Sprzedaz: CMR Digital 



Rzecz jasna, rozbijanie si^ 
zostato dopracowane w naj- 
drobniejszychszczegötach. I nie 
dziwnego, przeciez to sedno 
gry. Samochody tracq wi^c kla- 
py, odpadajq im kota, wybu- 
chajqsilniki i dymiqchtodnice. 
W poröwnaniu z pierwszq cz$- 
sciq gry, samochöd niszezony 
jest duzo doktadniej i bardziej 
fachowo. Na przyktad, jezeli 
odpadnq przednie kola (w je- 
dynce w ogöle nie mogty od- 
pasd), to samochöd nie b^dzie 
skr^cat (genial na mysl). Bogu 
dzi^ki za nap^d 4*4, bo kiedys 





dnie tak, jak spadaty kombaj- 
ny w filmie „Twister". Catkowi- 
cie nierealne. Ale zabawne! 

Grafika, tradycyjnie w wy- 
sokonakfadowych grach na 
PSX, jest bardzo dobra. Wszyst- 
ko teksturowane - otoczenie 
areny wyglqda wreszeie jak 
normalne trybuny, a nie kawa- 
tek sciany, na ktörej ktos wy- 
malowal göry (tak bylo w „je- 
dynce"). Okocieszqmüeszcze- 
göliki: oderwane kola lezqce 
na drodze, iskry tryskajqce 
spomi^dzy samochodöw ocie- 
rajqcych si^ o siebie i o bandy. 
Catos<f jest szybka i ptynna - 
mozna wi^c jeszcze na PSX zro- 
bic gr$ z dobrq grafikq, ktöra 



si$ nie rwie (takim niechlub- 
nym przypadkiem byl Soviet 
Strike, opisany w poprzednim 
numerze). 

Dzwi^ki na wysokim pozio- 
mie, choc wtaseiwie, czym 
mozna si^ zachwycac w samo- 
chodöwce - mruczy, brz^czy i 




tyle. Na uwag^ zastuguje jed- 
nak niezla sciezka dzwi^kowa. 
Sq to bardzo agresywne, 
heavymetalowe kawatki, do- 
skonale dobrane do charakte- 
ru gry. Main theme (czyli 
glöwny temat) zostal nawet 
umieszezony na speejalnej 
ptytce, zawierajqcej najlepsze 
kawatki z wydanych przez lir 
m^ gier. Ja wol^ goa i jungle 
(wipEout, wipEout),aletrzeba 
oddac sprawiedliwosd, ze mu- 
zyka jest zdecydowanie moenq 
stronq Destruction Derby 2. 

Polecam gr? nie tylko mito- 
snikom cz^ici pierwszej (i tak 
jq kupiq), ale wszystkim, ktö- 
rzy ostatnio czujq si? nie wyzy- 
ci, bo wyzyc si^ nie majq na 
czym. Prosz^, nie röbeie tego 
na studentach - kupeie De- 
struction Derby 2. 

ZooltaR Destructor 
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Czy widzisz te ceny? 



Sprzedai wysylkowa 

Zamöwienia realizujemy 

w 12 godzin 

Ceny zawieraja VAT 

Pokrywamy 

koszty przesytki 

Nasza oferta 

to ponad 1 000 tytulöw 

Programy PC, Amiga, 

PSX, Sega Saturn 

Katalog wysytamy 

po otrzymaniu koperty 

zwrotnej i znaczka 




Nie mylisz sie, to wszystko prawda! 



Zamöwienia listowne 
proszf Iderowal pod adres: 
00-l44Warszawa, 
AJ.Solidamoicl 82/152 
FAX (22) 826-60-63 
TEL (22) 826-60-62 



DK - Enc. Prxyrody (PL) 
DK • Historia Swiata (PL) 
DK - Jak to Dziala (PL) 

Dyktando 
Eric. PWN 



220.- 



■tura TEL. Mega Six Pa 

- Red Alert 144 .- MS Flight Si 

ofMAMII 143 .• NBA 97 

1 37 .- Nexrodome 

lic CD 77 .- NFS II 

. II • Misjc 67 .• Privatccr II 



Euro Plus - Angielski ( 1 ,2.3) 333 .- 
Euro Plus - Niemiecki (I) 189 .- 

Word Translator - Multi (CD) 225 . 



11-DtluKC 174. 



MejaSixPak 134.- 
MS Flight Simulator 180 .- 

NBA -97 UO 

Ne<rodome I SO .- 

NFS II 13$.- 

Privatccrll 148.- 

Tomb Haider IM.- 

ATrain 39 .- 

Cyber Maee 39 .- 



77.- NFS II 13$ 

67.- Privatccr II 148 

174.- Tomb Haider 134 

130.- A-Traln 39.- 

125.- Cyber Mage 39.- 

1 25 .- Grand Prix Manager 49 .- 

1 34.-1 Machiavelli 39.- 



Magk Carpet II 
Net Zone 
Pinball Extreme 
Ptychk Detective 
Score h cd Planet 
Sim Ant 
Sim City 
Sim Earth 
Sim Farm 
Speed Haste 
SWAT (4 CD) 




2 CD doskonalej zabawy! 



Uwaga: Gra dziala tylko z Windows 95. 
Zapraszamy do dobrych sklepöw kompulerowych 
Gra dost^pna röwrriez w sprzeda^y wysylkowej 
-Cena detaliczna; 122zi. 
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ach Komputer« )wych ornz v\ >da 

/syfkowcj Cena detaliczna 89 A. 
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Die Hard Arcade 



Chociaz tytul gry wskazu- 
je na silne powiqzania z opi- 
sywanq dwa miesiqce temu 
Die Hard Trilogy, sq one 
podobne jedynie pod wzgl^- 
dem fabuty. Przede wszyst- 
kim, DHA nie jest polqcze- 
niem trzech gier, ale jednq 
grq. Czy moze to byc jednak 



ktörym uwi^ziona jest mi^- 
dzy innymi cörka prezydenta 
USA. 

Na pierwszy rzut oka mo- 
globy sie wydawad, ze Die 
Hard Arcade to zwyczajna 
„chodzona" bijatyka, bez 
zadnych fajerwerköw. Na 
szcz^scie, nie jest - DHA po 



PRESS START 



köw, towarzyszy nam jeszcze 
muzyka. 

Co to takiego te przerywni- 
ki? Podczas przechodzenia do 
nast^pnej lokacji cz^sto moz- 
na spotkac dodatkowego 
przeciwnika. Wöwczas gracz 
zmuszony jest nacisnqc jeden 
z trzech przycisköw: Pi^Sd, 
Kopniak lub Skok. Jezeli wszy- 
stko b^dzie w porzqdku, to 
gra potoczy si? dalej; jezeli 
jednak nie zdqzymy wcisnqc 
na czas przycisku lub wcisnie- 
my inny, czeka nas dodatko- 
wa walka. 




Die Hard Arcade 



Sprzedaz: Comat 



wu spray + zapalniczka, two- 
rzqcego razem calkiem sku- 
teczny miotaez ognia. 

Arsenal jest przebogaty 
(do wspomnianych rodzajöw 
broni dochodzq tez bardziej 




i. , 



uwazane za wad^? Biorqc 
pod uwage jakosc gry - zde- 
cydowanie nie. 

Tytul nie bez przyczyny 
nawiqzuje do filmu „Die 
Hard". Jako detektyw John 
McCIane gracz musi wydo- 
stad z rqk terrorystöw wiezo- 
wiec Nakatomi Building, w 
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20th Century Fo* 1997 

3D 

Saturn 

Grafika: 76% 

D2wiek: 72% 



Ogotem: 83% 



brzegi wypelniona jest szcze- 
gölami i swietnq grafikq. 
Wreszcie udalo si^ pozbyc 
dwuwymiarowego Ha, towa- 
rzyszqcego kazdej chyba bija- 
tyce (nawet slynnej drugiej 
cz^sci Virtua Fighter). Nie w 
tym dziwnego - akcja toczy 
si^ niemal bez przerwy w röz- 
nego rodzaju pomieszcze- 
niach, tak wi^c uzycie „pfa- 
skiego" tta zniszczytoby calq 
grafikq. Bardzo waznym ele- 
mentem sq zblizenia kamery, 
dokonywane w najwazniej- 
szych momentach. 

Chociaz sylwetki ludzi 
uczestniczqcych w grze nie sq 
perfekcyjnie gladkie ani 
„oplywowe", raezej wyraznie 
kanciaste, to umiej^tnie do- 
brane tekstury wraz z bardzo 
dobrq anirnaejq niwelujq ten 
niewielki problem. Röwniez 
tia (zdarza si^, ze animowa- 
ne) wyglqdajq bardzo dobrze 
- Iqcznie oprawa graficzna 
Die Hard Arcade zasfuguje 
na stowa uznania. 

Cöz innowacyjnego moz- 
na bylo wymyslic w dzwi^ku? 
Chyba niewiele, i faktycznie - 
wykonanie dzwi^kowe, cho- 
ciaz wysokiej klasy, niezym 
nie zaskakuje i nie szokuje. 
Przewazajq, co jest zrozumia- 
te, odglosy ciosöw i kopnia- 
köw oraz j^ki poszkodowa- 
nych osöb. Co jakis czas, 
giöwnie podczas przerywni- 










Die Hard Arcade nalezy 
raezej do tych dluzszych gier, 
walka wr^cz moglaby wi^c 
okazac si<* nieco monotonna. 
Dlatego autorzy dodali sporo 
elementöw dajqcych graezo- 
wi nieco swobody. Sq to 
przede wszystkim przerzuty 
przeciwnika (choenie tylko), 
mozna tez uzywac do walki 
röznych przedmiotöw - krze- 
sel, wielkiego zegara lub (co 
wyglqda zabawnie, lecz jest 



>.* 



•^ 




klasyczne, czyli pistolet i kilka 
innych typöw broni palnej), 
lecz jest pewne ograniezenie. 
Nie mozna przenostf zadne- 
go wyposazenia do kolejnego 
poziomu - wyjqtkiem od re- 
guly sq: zapalniczka, maga- 
zynki oraz pistolet (dlatego 
wiasnie warto go nieco 
oszcz^dzad ) . 

Na koniec maly tip: jezeli 
narzekacie na brak zyc, po- 
grajeie troch^ w prymitywnq 
(lecz caikiem wciqgajqcq) 
gr^ Deep Scan, dost^pnq z 
glöwnego menu. Napis „cre- 
dits" w prawym dolnym rogu 
möwi sam za siebie... 

Yuyo 






nadzwyczaj sku- 
teczne) szezotki do 
zamiatania. Na 
koniec wspomn^ 
jeszcze o mozliwo- 
sci zdobycia zesta- 




/T\ 



Mass Destruction 
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Return Fire, czyli poprze- 
dni< zka oplsywane] grjr, 
SZla na rynek bardzo „glo- 
sim", rnimo to nie zyskulu no 
ie] (ej stnwy - byto lo za- 

pewne winq stabe] wersjl na 
PC Zapisafa si§ |ednak w pa- 
ml$ä z jednego powodu - w 
je] Si ie& e diwi^kov taly 

wykorzystane kawaiid muzy- 

kl powaine] i to tej najwyz- 
szego lotu, Röwniez / tego po- 
wodu liczylem, ie Mass De- 
Struction b^dzie Bog wie ja- 
kim arcydzietcm. I nie zawio- 
dtem m.' n-i grze, lecz mi- 

O wykonaniu b^dzie za 

( hwily, nujpicrw in» h<; o sa- 
mej grze. W przeciwieristwie 
dO Return Fin\ gdzie lulalo 



tak nie jest. Twörcy gry no 
tyle zmienili warunki, w ja- 
kich toczy si^ rozgrywka, ze 
kierujqcy czotgiemrna jeszcze 
wi^cej roboty niz w grze po- 
przednie). 

Wspomniatem juz, ze po 
oprawie dzwi^kowej spodzie- 
walem si^ wiele. Sqdzüem, ze 
i tym razem na kompakcie 
znajdzie si^ kilka klasycz- 



nych kawatköw. Niestety, 
muzyka znacznie bardziej od- 
powiada standardom gier 
tego typu - lekkie techno z 
domieszkq kilku innych ro- 
dzajöw muzyki. Fakt, nie- 
ktöre fragmenty sq wykona- 
ne po mistrzowsku (möj fa- 
woryt to utwör na trzeciej 
sciezce), ale brakuje jakiegos 
elementu zaskoczenia. 

Jak przystaio na porzqdnq 
zr?cznosciöwk<?, duzo tu 
strzelania, ognia i wybu- 
chöw. I chociaz zdarzajq si^ 
misje z wqtkami bardziej po 
kojowymi (wrodzaju ratowa- 
nia pilota czy agentöw wy- 
wiu.iu), to nie nie stol no 



low nie jest zbyt wymyslna i 
skiada si^ z niewielu wielobo- 
köw, to calosc prezentuje s\% 
nader efektownie. (ak wspo- 
mniatem, szczegölnie tadne 
sq efekty ognia i wybuchy - 
jest na czym zawiestf oko. 

Do przejscia mamy pi^c 
kamparüi, kazda o röznym 






si^ helikopterem, tutaj graez 
jest „uziemiony" w czotgu. 
Mozna by si<? spodziewac, ze 
b^dzie to oznaezac znaczne 
ograniezenie swobody gra- 
cza, lecz na szcz^scie - wcale 



Mass Destruction 

Dystrybucja: Bobmark 
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przeszkodzie, zeby 

sobie iio.s/kv po 

■ posti zekt< ■ 

A za kazdy zni- 

szezony obickt 

wroga przyznawa- 

ne sq punkty... 

Warto jednak pa- 

mi<?ta£, ze istnieje 

co$ takiego jak 

czas naezony na misj<? i 

za zbyt dtugie marudzenie na 

polu walki punkty sqodejmo- 

wane. 

Uzbrojenie czolgu (moze- 
my wybra£ jeden z trzech po- 
jazdöw) na poczqtku niemal 
wszystkich misji nienalezydo 
najlepszych - dziato do ni 
szczenia wi^kszych celöw i 
karabin maszynowy, prze- 
znaezony gtöwnie na poje- 
dynczych zolnierzy wroga. W 
miar^ posuwania si? w g?qb 
terenu mozemy znalezc kolej- 
ne elementy wyposazenia 
czotgu - rakiety 
(kilka rodzajöw), 
miny, a takze bcir- 
f^4 dzo efektowny, i 

^1 nie mniej efektyw- 

%£} ny, miotaez ognia. 

Wszystko to siuzy 
eksterminaeji 
obiektöw nieprzy- 
jaciela. 

Znakomita jest 
grafika. Mimo ze 
wi^kszosc obiek- 



uhoc zwykle wy- 
sokim) stopniu 
trudnoäci. W ogö- 

le, Mass Destruc- 
tion to gra o bar- 
dzo zröznicowa- 



nym poziomie 

skomplikowanui 
Bywajq zadania, 

w ktörycti niemal 

bez problemu mo/no dotrzetf 
do celu i znlsz( /yt go. 
misjr, w ktörych bardzo trud 
no porusza« su; w thimie wro 
zych pojazdöw. Oczywi 

s(id/(irn. c hodai nie do 

korica. 

W sumie, jezeli kto^ szuka 
gry dobrze wykonanej i w 
ktörq do si^ pograc pi 
dluzszy czas, nie powinien za 
wiese si^ na Mass Destrm 
tion. Dose wysoki stopieri 
trudnosci moze nieco odstro 
szad, ale [Mzeciez nie takic 
rzeczy si^ robiJo ... 



Yuyo 
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Three Dirty Dwarves 



stcrowania postaciami. Je- 
zeli kogo$ bawi uczenie si^ 
na pami^c opaslego tomu z 
opisanymi ciosami specjal- 
nymi - ta gra nie jest dla 
niego. Tu liczy si^ prostota i 
dobra zabawa, co jest za- 
gwurantowane przez wiele 
smiesznych gagöw, baje- 
ranckie wykonanie (o tym 
za momencik) i ogölne jaj- 
carstwo produkcji. 

Warto wiedziec, ze przy 




Do zu 
ciöwek i 

nych w dwöch wy- 
miaitu M Saturn mo 
rüebywale ss 

scie. Przypomn^ tu 
dwa hity: Guar- 
dian i leroes i Ray- 
mail (oba opisywa- 
ne w Gamblerze) , a 

tak2ebijatykizs< 

Street Fighter i 
Mortal Kombat. 
Wszystki« wymie- 
nionc pozycjr bj l\ 
w swoim 
wielklml przebo]d 

ml l zmkaiy zeskle 
powy< h pötek szyb- 




mi/ nowe numery Playbo- 
vu. Obecnie, czekajqc na Ray- 
ni.in 1. moina pobawilsi^grq 
w nieco innym stylu, lecz t6v* 
nie pasjonujqcq. 

Tytulowe trzy karfy to 
„dzielo" czworga dzieci, ktörc 

bav. grqplanszowq kie 

rowaly poczynaniami km 
low. Tc eci zostafy 

porwane przez zlych niezna- 

Thrcc Dirty 
Dwarves 

Dystrybutor: Bobmark 



jomych, bohaterowie muszq 
uratowa£ swoich twörcöw... 
Historyjka dose banalna i ty- 
powa, ale za to opowiedziana 
we wspaniaiy sposöb! Intro 
jest znakomitym przyktadem 
dobrej roboty grafiköw, Trwa 
röwne pi^i I p6\ minuty i sta- 
nowi doskonaly wst^p do za- 
bawy. Przyznam si$, ze po 
obejrzeniu intro, zamiast za- 
brac si^ do gry, obejrzatem je 
cze raz... 

Sukces Three Dirty Dwa- 
rves jest przede wszystkim 
zaslugq jej ogromnej röino 
rodnosci, a takze tatwosci 





rozpocz^ciu gry graez decy- 
duje si^ na prowadzenie nie 
jednego, ale trzech karlöw] 
Oczywiscie, nie wszystkich 
jednoczesnie - w grze kieruje- 
my jednym bohaterem, ktö- 
rego w kazdej chwili mozna 
zmienic na innego. Nawet 
nie mozna, a trzeba - kazdy 
cztonek druzyny ma bowiem 
inne wyposazenie. Lqcznie w 
arsenale do dyspozycji sq: ka- 
rabin (dose dlugi czas przela- 
dowania, ale duzy zasi^g), 
kuledo kr^gli (majqt^zalet?, 
ze odbijajq si^ od napotku- 
nych obiektöw, co zwi^ksza 
liczb^ trafionych przeciwni- 
köw) oraz kij baseballowy z 



nieograniezonq liczbq pile- 
czek (cztery pilki mogq byc 
uderzane jedna po drugiej). 

Jest to, jak sqdz?, calkiem 
spory zestaw srodköw pozwa- 
lajqcych na pozbycie si? wro- 
ga. Dodatkowo, zbierajqc po- 
jawiajqce si? w miejsce zabi- 
tych przeciwniköw czaszki, 
zyskujemy sih* potrzebnq na 
wykonanie jednego z ciosöw 
specjalnych, dost^pnych pod 
klawiszami X, Y, Z. Innym 
moenym punktem gry jest 
spora liczba poziomöw do- 
datkowych, majqcych wtasne 
zasady i sposöb na przejscie 
dodals/v< h plunsz. 

Grafika... wlaseiwie, co ja 
mog? powiedziec: - wystarczy 
popatrzec na screeny. Wyko- 
nanie w tym stylu mo/mi lu 
bid lub nie, wszystko zalezy 
od gustu graeza. Ja sam bar- 
dzo lubi? grafik? i animn< je 
w stylu kresköwek, dlatego 
bylem zachwycony oprawq 
Three Dirty Dwarves. 

Dzwi^k jest röwnie dobry, 
lecz z malymi zgrzytami. 
Mimo ze intro znakomicie 
udzwi^kowiono, ze odgtosy w 
grze wykonano bardzo do 
brze, ze w koricu muzyka to w 
wi^kszosci znakomite kawal- 
ki - wlasnie w sciezce mu- 
zycznej zdarzajq si$ stabsze 
miejsca. I chociaz nie zawazy 
to zbytnio na ocenie ogölnej, 
nie powinno miec tutaj miej 
sca. 

Firma SegaSoft wykazula 
si^ dobrq intuiejq, trafiajqc w 
gusta graezy tym w sumie 
prostym, a jak znakomicie 
wykonanym i wciqgajqcym 
pomyslem. 

One Dirty Yuyo 




SegaSoft 1997 
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MIRAGE MEDIA s.c. 

03-933 Warszawa, ul. Obroiic6w 2c, tel/fax 616 1555, 616 1551, 617 9321 
e-mail: mirage@mirage.com. pl. www.mirage.com.pl 
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Bord Ironfist nie zyje, w Krolestwie Enroth toczy sie 
wojna pomiedzy jego synanii. Stawka jest kontrola 
nad krajem, i tron krolestwa. 
Czy poprzesz uzurpatora i poprowadzisz jego armie 
ciemno&ci, czy tez bedziesz lojalny w stosunkn do swoje^o 
ksiecia i pomozesz in« uwolnic kraj od tyraiiii? 








Z.XMMrz SIC. W fASC^MMJA^H SWIAt. 

ktörvf jAko picrwszvf t^czvf w sobic clcmcMtvf 

5rvf rolc pUipM5 z cngmc'Hi DOOM'a ! 

ObccMosc zta wpisAMA jcst w struktur«; 

swiAtA, w Utörvfm zvfjcmvf. 

Wcicl $\q wicc w rol«j szpic5A. »iort>crcvf 

wojowwikA. czvj ztol>zicJA. ma czas MAJwicJcszcj 

przv^itovj twojc50 zvfCiA. PofcczAS krwcJAUf pomocvj Mt>zicUt 

ci bcfczic DUckbirb - A5cnt pot>zicMiiA. 

DostArcz^ ci porAt». wskAZöwck. cz^ tcz niczb^MVjcJi infor- 

mAcji, 5^ tv\ bcfczicsz tocztp* $>»iicrtcl>ic pojcfcvjMUi z \vr05Ami. 



Jestes studentem egiptologii 
poszukujacym starozytnego zegara 
wodncgo z okrcsu dynastii Faraona 
Ramzesa. Jako pierwszy od 60 
lat czlowiek wkraczasz na zakazanjg 
wysp? Matinicus. Spotykasz tarn 
ducha mtodej spadkobierczyni wyspy 
- Tcss Conway, ktora zginefa wraz z wieloma przyjaciöimi w roku 1932. 

Obsesj'3 Tcss byl okultyzm, a zegar wodny, ktory 
rzekomo znajdowal sie w jej posiadaniu mial 
moc wieczncgo zycia. Czy uda Ci sie odkryc 
sekrety wyspy i ujsc z zycicm? 
Otoczony przez legiony zjaw i bestii bedziesz 
musial uzyc calcj swojej zrecznosci i rozumu, 
aby dotrzec do serca przerazajaccj tajemnicy. 







Realistyczne zawody lekkoatletyczne 

z teksturowang w czasie rzeczywistym 

grafika, bardzo dobrze opracowana 

opeja treningu, wszystkie konkurencje 

dziesiecioboju, nawet do osmiu graezy 

jednoczesnie. 

r. Ultrarealistyczne animaeje 

zawodnikow stworzone przy 
zastosowaniu techniki "motion 

capture". 




Znakomita startegia 

przypominaj^ca 

"UFO" i ta.cza.ca 
zalety takich gier 
jak "Sabre Team" 
i ' Jagged Alliance". 



"WoW daje mitosnikom strategii 
i wojny wspaniate pota.czenie obu swiatöw." 

Happy Puppy 

. patrzqc na WoW ma sie wrazenie, ze uezestniezy 
sie w kontynuaeji stynnego obrazu filmowego 
"Parszywa dwunastka". 

Gry Komputern we 1-2 97 
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[ak zapewne wszyscy czytel- 
nicy Gamblera zauwazyli, no 
lamach naszego pisma gosz- 
czq dwie superkonsole: Sony 
PlayStation i Sega Saturn. Od 
pewnego czasu nie sq to juz 
jednak jedyne systemy nowej 
generacji. Dolqczyl do nich 
produkt znanej i podziwianej 
firmy Nintendo, od marca do- 
st^pny röwniez w Polsce. Jest to 
Nintendo 64. 

A bylo to tak-.. 

Odchwili, gdywsierpniu 1993 r. 
firma Nintendo ogtosita rozpo- 
cz^cie prac nad nowym syste- 
mem (poczqtkowo uzywano 
nazwy „Project Reality", po- 
tem zai „Ultra 64"), N64 
wzbudzato wiele emocji. Powo- 
döw ku temu bylo bardzo wie- 
le, wi^kszosc zas z nich wywo- 
lywala (z reguty nieumyslnie) 
sama firma Nintendo. Bylo to 
State przesuwanie terminöw 
premiery konsoli (mimo ze 
uklady graficzne stworzone 
przez Silicon Graphics byly go- 
towe juz w styczniu 1995 r., 
premiery systemu przewidzia- 
no na niemal rok pözniej) oraz 
strcitegia Nintendo w kwestii 
tworzenia oprogramowania - 
o ile Sony i Sega, poza dziala- 
niami zapobiegajqcymi poja- 
wianiu si^ zupelnie kiepskich 
produktöw, nie ograniczaly 
mozliwosci produkowania gier 
przez firmy trzecie, to Ninten- 
do juz na poczqtku wybralo 
dziesiqtk^ firm, ktöre mialy 
tworzyd Software dla N64. 

Mimo wszystkich bi^döw, 
jakie popetnit producent no- 
wej konsoli (wlqczajqc w to gi- 
gantyczne opöznienie premier 
amerykahskiej i europejskiej), 
Nintendo 64 mialo ogromne 
powodzenie juz w chwili poja- 
wienia si? na rynku. Z calq 
pewnosciq bylo to zaslugq 
wspanialej kampanii reklamo- 
wej, na ktörq wydano ponad 
50 min USD. W chwili premie- 
ry konsola N64 oferowala kil- 
ka spektakularnych tytulöw: 
Super Mario 64 oraz Star Wars: 
Shadows of the Empire. Ame- 
rykahski debiut konsoli miat 
miejsce wiosnq 1996 r. na tar- 
gach E\ natomiast europejski 
odbyl si? w tym samym roku 
na jesiennych targach ECTS - 
byly to wlasciwie imprezy po- 
swi^cone tej jednej konsoli. 
Szal, jaki w pazdzierniku ubie- 
glego roku N64 wywolalo w 
Stanach Zjednoczonych (calo- 
nocne kolejki przed skiepami, 



350 tys. maszyn sprzedanych 
w ciqgu pierwszych trzech 
dni) , przyniösl bardzo wymier- 
ny skutek w postaci 1,7 min 
konsol sprzedanych w ciqgu 
trzech ostatnich miesi^cy roku. 
Dia poröwnania: tyle samo 
sztuk PSX sprzedano w ciqgu 
9 poprzednich miesi^cy, zas 
Saturna - przez caty rok! Gdy- 
by nie fakt, ze Nintendo nie 
moglo nadqzyc z produkcjq 
konsol, sprzedano by ich za- 
pewne duzo wi^cej. 

Oczywiste bylo, ze Ninten- 
do b^dzie musiato ostro wal- 
czyd o odzyskanie wysokiej po- 
zycji w wyscigu o klienta. Do- 
wodem na to byla kampania 
reklamowa pod hastem 
„Change the System" (zrnieri 
System). Szef firmy -atakowat 
bezposrednio gry tworzone na 
konkurencyjnq konsol? Play- 
Station twierdzqc, izsq„gtupie 
i nudne". Röwnie interesujqca 
byla walka na maskotki Segi 
(Sonic) i Nintendo (Mario) - 
zwyci^zyla zdecydowanie Nin- 
tendo, dzi^kiswej rewelacyjnej 
grze Super Mario 64. 

Do Europy N64 dotarlo z 
bardzo duzym, niemal rocz- 
nym opöznieniem w stosunku 
do zapowiadanego terminu 
premiery. Na rynek polski kon- 
sola weszla bocznymi drzwia- 
mi, bez tak hucznej jak w in- 
nych krajach kampanii rekla- 
mowej. Ale mimo to od samego 
poczqtku Nintendo 64 sprzeda- 
je si? bardzo dobrze. 

Nowy system f nowe 
mozliwosci 

N64 ma bardzo futurystyczny 
wyglqd. Na przedniej sciance 
umieszczono az cztery gniazda 
joypadöw, co uwalnia graczy 
od koniecznosci dokupywania 
specjalnych rozgat^ziaczy. Na 
görze konsoli centralne miej- 
sce zajmuje slot na cartridge, 
zas nieco bardziej z przodu 
mamy wylqcznik zasilania, 
przycisk „Reset" oraz gniazdo 
karty pami?ci. Tylna czqsc obu- 
dowy zawiera „wn?k?" na zasi- 
lacz oraz gniazdo, do ktörego 
podlqcza si? przewöd Iqczqcy 
konsol? z telewizorem lub mo- 
nitorem. Przewöd ten jest za- 
koriczony standardowymi 
wtyczkami cinch, a wi?c nie 
ma problemu z zastosowa- 
niem przejsciöwki na gniazdo 
Euro. N64 mozna podlqczyc 
wlasciwie pod kazdy domowy 
zestaw wideo i to röwnolegle z 
ewentualnym systemem SNES. 




Na szczegölnq uwag? zaslu- 
guje joypad dolqczany do kon- 
soli. Na pierwszy rzut oka jest 
to dziwolqg - rozszerzona o 
trzecie „odnöze" wersja joypa- 
da do PSX. Okazal si? jednak 
najdoskonalszym i najwygo- 
dniejszym z istniejqcych urzq- 
dzeri tego typu. Na srodkowej 
„rqczce" umieszczony jest ma- 
lutki Joystick analogowy- N64 
jest wi?c jedynym jak dotqd sy- 
stemem, ktörego uzytkownik 
dostaje wraz z konsolq analo- 
gowy joypad (do PSX i Saturna 
mozna takie dokupic oddziel- 
nie) . Poza wspomnianym joy- 
stickiem urzqdzenie ma jeszcze 
dwa inne zestawy przycisköw 
sterujqcych. tqcznie daje to 
sporq liczb? - 14 przycisköw. 
To duzo, a na poczqtku zaba- 
wy z N64 nawet za duzo, lecz 
bardzo szybko mozna do joy- 
pada przywyknqc. 

Po opisie waloröw zewn?- 
trznych konsoli pora na poda- 
nie tego, co zapewne interesu- 
je Was najbardziej, czyli para- 
metröw technicznych. Ninten- 
do 64 jest w pelni 64-bitowym 
urzqdzeniem, opartym na pro- 
cesorze RISC MIPS R4300 o cz?- 
stotliwosci 93,75 MHz. Proce- 
sor jest wspomagany takze 64- 
bitowym koprocesorem gra- 
ficznym RISC „Reality Immer- 
sion" o cz?stotliwosci 62,5 MHz, 
wyposazonym w procesor ren- 
derujqcy, zajmujqcy si? tekstu- 
rami, anti-aliasingiem oraz z- 
bufferingiem. Wszystkie efekty 
generowane przez konsol? 
Nintendo 64 podane sq w 
osobnej ramce, tu wspornn? je- 
dynie o szybkosci generowania 
obiektöw. N64, majqc wtqczo- 
ne wszystkie dost?pne efekty, 
moze tworzyc okolo 160 tys. 
polygonöw (tröjkqtöw) na Se- 
kunda, przy szybkosci 60 kla- 
tek na sekund?. 

Pami?c Nintendo 64 jest 
dwa razy wi?ksza niz pami?c 
PSX lub Saturna - N64 ma 
4 MB pami?ci DRAM. Mozli- 
wosci audio konsoli - 16-bito- 
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Joh Pack 

wy dzwi?k Stereo o jakosci CD 
(44,1 kHz). Teoretycznie N64 
moze miec nieograniczonq 
liczb^ kanalöw dzwi^ku, jed- 
nak (wedlug danych technicz- 
nych) kazdy kanal zabiera 
procesorowi ok. 1% mocy obli- 
czeniowej, co w oczywisty spo- 
söb ogranicza liczb^ kanalöw 
do najwyzej 100. 

Co do konsoli? 

Konsola, dla ktörej nie sq pro- 
dukowane jakies dodatki, to 
sprz^t niezbyt milo widziany 
na rynku - dlatego wtasnie 
Nintendo zadbalo o wystar- 
czajqcq liczb^ dodatkowych 
podzespolöw dla swego „dziec- 
ka". Zaczn^ chyba od najbar- 
dziej oczekiwanej nowosci, 
ktöra znacznie rozszerzy mozli- 
wosci pami^ci masowej N64. 
Obecnie bowiem na swq pre- 
mier? czeka nap^d dyskowy 
64 DD (64 Disk Drive). 

Mysl?, ze stanie si$ on swoi- 
stym fenomenem na rynku 
gier wideo, b^dzie to bowiem 
pierwszy nap^d podtqczany 
do konsoli, na ktöry uzytkow- 
nik b^dzie mögt cokolwiek na- 
grywac! Projektanci 64 DD zq- 
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faka jest przysztosc nap^du 
64 DD? Jak sqdz^, wspaniala. 
Zapewni to fakt, ze na pokta- 
dzie 64 DD ma byd röwniez za- 
montowany... modern! Stwo- 
rzy to uzytkownikom konsoli 
Nintendo 64 warunki niepo- 
röwnywalnie lepsze niz majq 
posiadacze innych systemöw. 
Wyobrazcie sobie gr$ np. w 
Quake'a - gdy tylko znudzq 
Warn si^ mapy standardowe, 
b^dziecie mogli polqczyc si? 
przez Internet z dowolnym ser- 



Mortal Kombat Th/ogy 

kladajq, ze b^dzie czyms w ro- 
dzaju nap^du ZIP - ma to byc 
nosnik magnetyczny o pojem- 
nosci 64 MB, z korekcjq bl^- 
döw. Dodatkowym zyskiem 
plynqcym z posiadania 64DD 
b^dzie zamontowane na nim 2 
MB dodatkowej pami^ci. 
Transfer z dysku do pami^ci 
konsoli b^dzie miec wartosd 
bliskq transferowi nap^du CD 
oszcSciokrotnej pr^dkosci - ok. 
800 kB na sekund^. Z calego 
dysku okoto 44 MB b^dzie 
mozna wylqcznie odczytywad, 
pozostalymi 20 megabajtami 
uzytkownik b^dzie dyspono- 
wal wedlug wlasnych potrzeb. 




Super Mario 64 
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joypada, kazda gra stanie si$ 
jeszcze bardziej realistyczna - 
Jolt Pack ma bowiem genero- 
wac efekty w rodzaju wibracji. 
Najlepiej wyttumaczyc to na 
przyktadzie: podczas gry w 
strzelanin«? kosmicznq, gdy po- 
cisk trafi w statek gracza - od- 
czuje on lekkie „poderwanie" 
joypada, wywoiane wlasnie 
przez Jolt Pack. 

Rozmaitych akcesoriöw, jak 
joypady czy kierownice nie ma 
sensu wymieniac, bowiem jest 
oczywiste, ze powstanq (czy 
nawet juz powstaty) . Chcia- 
lem zasygnalizowac jedynie 
rzeczy najciekawsze. 

Quality, notquantity 

to jedno z hasel firmy Ninten- 
do, uzywanych w kampanii re- 
klamowej N64. Chodzi oczywi- 
scie o powstajqce na t£ konsol^ 
gry. „Jakosc, nie ilosc" - to 
stwierdzenie w pelni obrazuje 
sytuacj^ na rynku oprogramo- 
wania do Nintendo 64. Istnie- 
jqce tytuiy to w wi^kszosci pe- 
relki, w ktöre mozna grac przy- 
najmnief przez kilka tygodni. 

Spoglqdajqc na list^ tytu- 
löw juz wydanych i czekajq- 



Niektöre efekty generowane 
przez N64 

Efekty stosowane przy tworzeniu grafiki 3D: 

Alpha Channel - stuzy do uzyskania efektu przezroczystosci (catkowitej lub 
czesciowej). Uktady graficzne N64 maja. mozliwosc stosowania 256 pozio- 
möw przezroczystosci. 

Anti-aliasing - wygtadzanie krawedzi bryt, z ktörych sktadaja sie obiekty w 
grach (czyli m.in. pozbywanie sie efektu „schodköw" na krawedziach). 
Bilinear Interpolation - technika polegajaca na zmianie koloröw tekstur, gdy 
obiekty oddalaja, sie od obserwatora. Jest to dokonywane przez wyliczenie 
barw posrednich dla tekstur pokrywajacch obiekty. 

Environment mapping - tworzenie realistycznych odbic na powierzchniach 
obiektöw. Zadame to pochtama duza. czesc mocy obliczeniowej koprocesora 
graficznego, ale daje znakomite efekty 

Fog eifert - bardzo popularny efekt mgry (stosowany np. w celu zaznaczenia 
znacznej odlegtosci obiektu od obserwatora) oraz efekt dymu. Efekt mgly sto- 
sowany jest zwykle w potaczemu z kanatem alfa, co umozliwia stopniowanie 
natezenia mgry. 

Gouraud shading - bardzo popularny rodzaj cieniowania, polegajacy na roz- 
myciu krawedzi dwöch sasiadujacych ze soba. obiektöw pokrytych röznymi te- 
ksturami. 

MlP-mapping - stosowanie kilku identycznych tekstur, przeskalowanych we- 
dlug wielkosci. W odpowiednim momencie tekstura podmieniana jest na swöj 
przeskalowany odpowiednik, co zapobiega pojawianiu sie ogromnych pikseli, 
gdy np. zblizamy sie do sciany w grach 3D. 

Perspective correct texture mapping - umiejetnosc poprawnego uzycia 
perspektywy w grach 3D. Zapobiega to przeklamaniom podczas obracania 
tekstur woköl trzech osi. 

Z-buffering - ustalanie kolejnosci wyswietlania obiektöw znajdujacych sie w 
röznej odteglosci od obserwatora. 
Efekty wykonywane na sprite'ach: 

- obracanie, 

- skalowanie, 

- anti-aliasing (patrz wyzej), 

- 256-poziomowy kana-l alfa (patrz wyzej). 
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Pifotwings 64 

werem i sciqgnqc sobie stam- 
tqd dodatkowe mapy. |est to 
duzy krok w kierunku „pecety- 
zacji" konsol, ale jednoczesnie 
znakomite przedluzenie zycia 
wielu gier. Modem bfdzie 
mögl röwniez stuzyc do innych 
celöw, np. przeglqdania stron 
WWW, a takze grania wielu 
osöb przez Internet. Mozliwo- 
sci wykorzystania nap^du 
64DD z pewnosciq znajdzie si$ 
jeszcze wiele. 

Drugim ciekawym uzupet- 
nieniem nawet nie samej kon- 
soli, a joypada, b^dzie jolt 
Pack. Gdy wfozymy go na spöd 



cych, az ujrzqswiatlo dzienne, 
widac zapai twörcöw do prze- 
noszenia starszych tytutöw w 
trzeci wymiar. Tak stalo si^ z 
rewelacyjnym Super Mario 64, 
tak jest z Mario Kart 64 lub z 
Killer Instinct. 1 tak stanie si? 
röwniez z malo u nas znanq 
grq F-Zero lub z ciekawqZeldq. 
Wszystkie wymienione tytuly 
swi^cüy niegdys sukcesy na 
konsolach 8- lub 16-bitowych, 
teraz przyszta kolej na przenie- 
sienie ich w 64 bity. 

Niestety, zalew komple- 
mentöw pod adresem N64 nie 
przysloni rzeczy mniej rado- 
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MartoKart64 

snych, Do takich nalezq ciqgte 
opöznienia w premierach gier 
- to spotkato m.in. rewelacyj- 
nego Turoka firmy Acclaim. 
Na wydanieczeka np. Mission: 
Impossible i wiele innych zna- 
komitych tytutöw, ktöre miaty 
si^ pojawic na poczqtku roku. 
(est to oczywista wina produ- 
centöw gier, ale msci si«? na 



Turok: Dmosaur Hur : 

twörcach konsoli i na uzytkow- 
nikach. 

Niezaleznie jednak od tego, 
co napiszemy o terminowosci 
wydawcöw, jedno jest pewne: 



Gry dla Nintendo 64, ktöre pojawi^ 
si$ wkrötce (informacje z kohca 
kwietnia 1997) 




Tytul 


Wydawca 


Zapowiadana 
data wydania 


Dark Rift 


VicTokai 


10 maja 


Robotron X 


Midway 


15 maja 


War Gods 


Midway 


15 czerwca 


Clay Fighter Extreme 


Interplay 


wiosna 1997 


K. Griffey Baseball 


Nintendo 


wiosna 1997 


Mission; Impossible 


Ocean Soft 


wiosna 1997 


Perfect Striker 


Konami 


wiosna 1997 


RTech: Crystal Dream 


Gametek 


wiosna 1997 


GoldenEyeO07 


Nintendo 


lato 1997 


Hexen 


GT Interactive 


lato 1997 


Lamborghini 64 


Titus 


lato 1997 


Star Fox 64 


Nintendo 


lato 1997 


World Champ Wrestling 


THQ 


jesien 1997 


Tytufy bez podanej daty wydania 




Actua Golf 


Interplay 




Body Harvest 


Nintendo 




Buggie-Boogie 


Nintendo 




Command and Conquer 


Virgin Interactive 




Condemned 


Acclaim 




Crazy Cars 


Titus 




Creator 


Nintendo 




Deadly Honor 


TecMagik 




EarthBound 64 


Nintendo 




Freak Boy 


Virgin Interactive 




F-Zero 64 


Nintendo 




Hed 


UBI Soft 




Kirby'sAirRide 


Nintendo 




The Legend of Zelda 


Nintendo 




Lode Runner 


Undetermined 




Mr. Tank 


GT Interactive 




Quake 


Midway 




Quarterback Club 98 


Acclaim 




Realmsof Valor 


Interplay 




Rotor Gunner 


TecMagik 




Silicon Valley 


BMG Entertainment 




Super Mario RPG 64 


Nintendo 




Tales ofPhantasia 2 


Namco 




TetrisPhere 


Nintendo 




TopGear Rally 


Kemco 




Turok 2 


Acclaim 




Ultimate Racer 


Acclaim 




Ultra Combat 


GT Interactive 




Ultra Descent 


Interplay 




WWF Wrestling 


Acclaim 




Yoshi's Island 64 


Nintendo 





mozliwosci N64 zwalajq z nög. 
Mysl^ tu na przyklad o znakomi- 
tej grze zr^cznosciowo - przy- 
godowej Super Mario 64, ktöra 
zdqzyta juz stac si$ zywq legen- 
dq. Jak tez o grze Turok: Dino- 
saur Hunter, woköt ktörej fir- 
ma Acclaim narobita sporo 
(zresztq slusznego) szumu... 
Inno sprawa, ze to wlasnie Tu- 
rok, zapowiadany pierwotnie 
na listopad 1996 r., ukazat si$ 




Cruts'nUSA 

dopiero w marcu biezqcego 
roku. 

Obok tych najlepszych i naj- 
bardziej znanych tytutöw sq i 
takie, ktöre prasa zachodnia 
przyj^la chtodno. Nie wyczer- 
pujq bowiem mozliwosci kon- 
soli, a przez to nie rözniq si^ 
wiele od produkcji na nieco 
starsze systemy. Do tej grupy 
nalezq Cruis'n USA oraz Killer 
Inst inet Gold. Te tytuty na szcz^- 
scie sq jednak w mniejszosci. 

Waznq cechq N64 jest jej 
elitarnosc: o tym, kto moze pi- 
sac gry na konsol^, decyduje 
sama firma. Tak na poczqtku 
bylo röwniez z Sony PlaySta- 
tion i (w niewielkim stopniu 
podtrzymane do dzisiaj) z 
Sega Saturn. 1 chociaz zaw^ze- 
nie grona twörcöw wptywa na 
ograniezenie liczby nowych ty- 
tutöw, zarazem zapobiega po- 
wstawaniu produkcji zupetnie 




Wave Race 64 




beznadziejnych, co ma ostat- 
nio miejsce w przypadku PSX. 

N64a my 

Wiele z podanych wyzej infor- 
maeji pochodzi ze zrödet za- 
chodnich. A na co mozna li- 
QzyC u nas? Otöz firma Ninten- 
do ma w Polsce swojego przed- 
stawiciela, ktörym jest war- 
szawska firma American Com- 
puters & Games. Dziata ona 
bardzo pr^znie i mozna juz za- 
uwazyc powolne tworzenie sie? 
lynku N64. 

Polsk? dotkn^ty jednak pro- 
blemy znane wczesniej z in- 
nych krajöw - przede wszyst- 




Doom 64 

kirn, fizyczny brak konsol. Do 
tej pory firma Nintendo nie 
moze sobie poradzic z zaspoko- 
jeniem popytu, co powoduje, 
ze dostawy konsol do dystry- 
butoröw sq nieregularne. Do- 
tyczy to nie tylko naszego kra- 
ju, ale catej Europy. 

Ceny gier sq rözne: Super 
Mario 64, najpopularniejsza 
jak dotqd propozycja dla N64, 
kosztuje ok. 200 zt, lecz wspo- 
mniany wyzej Turok azo 150zt 
wi^cej. Dlatego tez nad dobo- 
rem odpowiednich tytutöw 
warto sie troch^ zastanowic. 
Pomogq w tym m.in. recenzje 
gier na N64, ktöre b^dziemy 
zamieszczac od nast^pnego 
numeru Gambiern. 

Na zakoriezenie tego opisu 
konsoli Nintendo oezekujeeie 
za pewne jakiejs rady, czy war- 
to kupic ten system. Moim zda- 
niem, naprawd^ warto. Mimo 
ze gier jest jeszcze niewiele, 
kazda z nich wystarczy na dtu- 
go. Nie do pogardzenia sq tez 
mozliwosci samej konsoli. 
Czyli - system na piqtk^. 

Yuyo 
(yuyo@lupus.waw.pl) 

PS Dystrybucjq konsoli w 
Polsce zajmuje si$ firma Ame- 
rican Computers & Games, 
Warszawa, ul. Lektykarska 20, 
tel. 33 62 77, 79. 



FIFASoccer64 
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J^ZYKANGIELSKI 
DLA DZIECI 

Bogaty zestaw programöw 
dla dzieci do nauki j. angiel- 
skiecjo. Ksiqzeczki, lami- 
gtöwki. slowniki. bajki b?dq 
stanowiiy rinsknnate polq- 
czenie nauki i zabawy. 
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SYMULAT0Rr2 

Gry symtiluj<jce samoloty, 
samochody, statki ko- 
smiczne, wyscigi na lo- 
rze... 
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GRY RPG 

Gry przygodowe, w klorych 
sam tworzysz Charakter Im 
halera. Tajemnicze legen- 
dy. nieznanc swiaty. ryce 
rze i czary,... swial gier 
pochJonie Ci? bezreszly. 
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GRY AKCJI 

Szybka. wartka akcja, wybu- 
chy, zasadzki, slrzelaniny. 
Mozesz weiche su; w du- 
worin; komandosöw, pilota 
maszyn bojowych, super- 
robota lub zostac ostalnim 
ninja. Walcz i wyyrywai! 



PLATFORMOWKI 
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GRY 
PLATFORMOWKI 

Tu irqcmoii i retleks decy- 
dujq o sukeesie. Trzeba 
przejic przezicii /ki i kory- 
tarze pefne tajemniczych 
przedmiotöw, ktöre pomo- 
qq wyjst; cato z kazdej opre- 
sji i pokonac dziwne stwo- 



W; iJl\ Z> 1\ 



BITWY MORSKIE 

Gry. dzi?ki klörym sloczysz 
walk? z piratami, b$dziesz 
tropit wrogie lodzie 
podwodne, albo zostaniesz 
weneckim kupeem. Jedyny 
warunek to brak choroby 
morskiej. Przez caty czas 
gry nie zejdziesz na Iqd! 




WALKI POWIETRZNE 
Helikoptery, myiliwce, stat- 
ki kosmiezne... siqdz za ich 
sterami i sprawdz sir; w 
boju! Ptyta zawiera kilka- 
dztesi^l gier strategicznych, 
symulatoröw, strzelanek, 
klorych akcja rozgrywa si? w 
powietrzu. 









GRY WIRTUALNE 3D 2 

Gry w stylu DOOM, tröjwy- 
miarowe, wirtualne z do- 
skonalq grafik<i i efektami 

dzwi?kowymi. 



WYSCIGI 



GRY WYSCIGI 2 

Formuta, gokardy, motoey- 
kle, szybkie samochody, 
wyscigi könne i inne... 




GRY HORROR 

Zestaw gier dla osöb o 
mocnych nerwach. Mrocz- 
ne korytarze. duehy. wiedz- 
my, potwory... 




GRY FANTASY 

Zamki, potwory. czary. in 
chy, hasnie i przygoda to 
wszystko przeniesie Ci? w 
rnagiczny swiat lanta/ji 



Windows 95 



-^ 







Ko\cUa]n 0% 
r £a 



WINDOWS 95 
KOLEKCJA GIER 2 
Zestaw wspaniatych gier 
przygodowych, labtryrtto- 
wych, ukladanek. strzela- 
nek... pod Windows 95. 




GRY EDUKACYJNE 
Przygodowe gry edukaeyj- 
ne. lamiglöwki. qulzy. 
Dzi^ki nim poewiezysz 
ru.m. angielski, matema- 
tyk?. geografi?, a lakzff 
pami?c i spostrzegaw- 
czosc. 



Windows 95 




WINDOWS 95 DLA 
DZIECI 2 

Nauka alfabelu. koloro- 
wanki, znane postacie z 
bajek. gry i zabawy spe- 
cjalnie pod Windows 95. 




airaielski 




ORTOWE 2 

wiqzane z tematyk^ 

portowg, poczqwszy od 

pitki noznej poprzez 

siatköwke, golf, hokej, 

kiet, wyscigi samocho- 

fowe.azdogry wkosci. 



JF/YK ANGIELSKI 
Zestaw programöw do 
uki pisowni, stownietwa, 
gramatykr, wymowy oraz 
wiele testöw, dyktand, ewi 
czeri itp. r 




l 

R 



GALERIA DZWI^KÖW 
MOO 

Kilka lysi^cy pliköw MOD 

podzielonych tematycz- 
nie na jazz, eqzotyk?, 
muzykij tanecznq, elek- 
tronicznq, muzyk$ po- 
wa/nq... itp. 



CQEDÜ 



V 



MÄJBÜZSZMSKLEPIE 



Tystatt wysclekionowanych programöw l gier i catego twiata pod DOS, Windows 3.11 1 Windo\ 
;/«b slwtww, tmware, public donwn i playabto dem. Ws/yilki* ptyty posiadfä poltii systt 
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WYSOKIE RABATY ! 



czN/y. A 

TOROW. 



Amiga 



Worms - Director's Cut 




W poprzednim numerze 
obiecalem powröcic jeszcze do 
tej, moim skromnym zdaniem, 
najlepszcj gry amigowej ostat- 
nich miesi^cy. Stowo si£ rzekk), 
tym razem serwuj? obszerny 
opis wszelkich zmian, jakie zo- 
staty dokonane w Robalach. 
Zanim jednak przejd^ dalej, 
pozwol^ sobie, z ogromnym 
smutkiem, zacytowac frag- 
ment oryginalnej instrukcji do 
W-DC: 

„This is our last Amiga pro- 
duct and perhaps our best. En- 
joy it and thanks for all your 
support, not least in giving this 
package at hörne. 



ni produkt Team 17 na Amig? 
- firma ta juz kilka razy zapo- 
wiadata odejscie i zawsze si$ z 
tego wycofywata. Moze Amiga 
PPC b^dzie na tyle dobra, ze 
Team 17 powröci? 

Arsenalik 

Ale dose juz placzöw i j^köw, 
czas zabrac si$ zg najnowszy 
produkt Andy'ego Davidsona. 
Na poczqtku szerzej omöwi^ 
zmiany dokonane w arsenale 
dost^pnym graezowi. Nie tylko 
dodano nowe rodzaje broni, 
ale rozszerzono nieco dziaia- 
nie starych. Najlepszym przy* 



standardowych, zdarzajq si<? 
röwniez caJkiem nowe dodatki. 

• Homing Pigeon - nieco 
zmieniona wersja Homing 
Missile. 

• Mad Cows - wsciekie kro- 
wy, o dziataniu podobnym 
do owey, tyle ze dysponujq 
znacznie wi^kszq moeq. 

• Holy Hand Grenade - gra- 
nat powodujqcy bardzo po- 
t^zny wybuch. 



zupetnie nowa brori; owea, 

ktörej lotem (!) mozna ste- 

rowa<f. Troch^ niestabilna, 

aleskuteezna. 

Sheep on a Rope - jak sama 

nazwa wskazuje, owea, 

ktörq mozna spuszczac na 

linie. 

Sheep Strike - rodzaj nalo- 

tu, lecz zrzucane sq owee. 

Old Woman - jeden z przy- 

ktadöw wisielczego humo- 




)akos tak smutno si^ zrobi- 
\o. Firma, ktöra „wychowala 
si^" na Amidze, ktörej niemal 
wszystkie wielkie hity to gry 
amigowe - odehodzi. Cöz, 
niech jej ziemia... Swojq drogq, 
moze wcale nie b^dzie to ostat- 




Team 17 1997 

Log iczna/strzela ntna 

Amiga AGA 

Grafika: 90% 

DxwiQk. 75% 





kladem jest Uzi, ktöre obeenie 
czyni wi^ksze szkody, niz w 
pierwszej cz^sci Worms (nie 
möwiqc o tym, jak pi^knie 
rzezbi teren). Ogölnie jednak, 
poza dodaniem owey do pod- 
stawowego zestawu broni, 
zmienito si^ tu niewiele. 

Zupefnie inaezej wyglqda 
sprawa nowego wyposazenia. 
Podobnie jak owea w poprze- 
dniej cz^sci gry, tak teraz kilka- 
nascie innych typöw broni do- 
st^pnych jest jedynie w spada- 
jqcych od czasu do czasu 
skrzynkach. W wi^kszosci sq to 
ulepszone wersje akeesoriöw 



na juz z pierwszej cz^sa gry 
- dziata podobnie jak Clu- 
ster Bomb f ale ze znacznie 
wi^kszq silq. 

Minigun - röwniez znany z 
Worms - silniejsza wersja 
Uzi. 

Baseball Bat - kij do base- 
balla, dziala podobnie jak 
Dragon Ball. 
Super Sheep - znakomita, 



ru autoröw gry; stara kobie- 

ta, eksplodujqca po 10 se- 

kundach. 

Priceless Ming Wase 



nie 
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wiem, czy tak bezcenna, jak 
wskazuje na to nazwa, w 
kazdym razie wybucha i 
rozrywa si$ na kilka kawat- 
köw, ktöre dodatkowo ude- 
rzajqwplansz^. 

Jest jeszcze brori ukryta pod 
symbolem znoku zapytania. 
Udalo mi si$ zdobyc bomb^ 
atomowq (nie jest tak niszczy- 
cielska, jak wskazywataby na to 
nazwa; jedyny jej efekt to nie- 
wielkie poruszenie planszq - 
tylko robaki stojqce na kraw^- 
dzi jakiejs przepasci mogq by£ 
zabite przez t£ brori) orazNalot 
Pocztowy (spadajqcelisty). 

Zastosowanie broni „niewo- 
jennych" nie zostato zmienio- 
ne. |edynie Ninja Rope zyskato 
znakomitq mozliwosc odcze- 



straszajqcej liczbie 8 koloröw. 
Na szczejscie, wraz z pojawie- 
niem si^ na pudetku z grq na- 
pisu „AGA-only", mozliwosci 
kreowania wlasnych pozio- 
möw znacznie wzrosty. Doda- 
ne zostaty na przykiad dwu- 
warstwowe podtoza. Jest to 
catkiem niezty patent - po zni- 
szczeniu (np. przez wybuch) 
jednej warstwy podloza, poja- 
wia si$ druga. Nie mozna po 
niej chodzic, lecz dzi^ki niej 
uzyskujemy efekt tröjwymiaro- 
wosci. 

Nie nie stoi na przeszkodzie 
budowaniu wtasnych swiatöw 
(wiqczajqc w to dwie warstwy 
gor i zupetnie nowe elementy, 
z ktörych komputer b^dzie au- 
tomatycznie generowat plan- 
sze!). Sluzy do tego'niewielki 




l4Hr7!)flflflll~ - 



l'AJOMTCH - X!l::il 




piania si^ od sufitu i zaezepia- 
nia si£ ponownie w locie. Taki 
tarn Tarzon Boy. 

Tworzenie plansz 

Wydawato si^, ze w tym zakre- 
sie nie nowego nas juz nie spo- 
tka. Tymczasem staio s\$ ina- 
czej - istniejqce wczesniej me- 
tody tworzenia poziomöw 
zostaty ulepszone, dodano 
röwniez calkiem nowe opeje. 

Najpierw kilka slow o po- 
prawionych procedurach two- 
rzenia plansz „rysowanych". 
Jak pewnie pami^tacie, w 
pierwszej cz^sci Worms mozna 
byto narysowac poziom o za- 




programik dostarezany razem 
z Worms - Director's Cut. 

Najciekawszq funkcjq wspo- 
magajqcq dopasowanie gry do 
wtasnych gustöw jest tzw. tryb 
graffiti. Wspomniatem juz o 
nim w recenzji Worms (Gam- 
bler 5/97), teraz mog^ powie- 
dziec troch^ wi^cej. Nie jest to 
tak prymitywne narz^dzie jak 
mogioby si$ na pierwszy rzut 
oka wydawac. Przypomn^, ze 
tworzenie dodatkowych pozio- 
möw w tym trybie polega na 
rysowaniu po ekranie odpo- 
wiedniej wielkosci kursorem 
(rozmiar kursora mozna oczy- 
wiscie regulowac klawiszami + 
oraz -). Nast^pnie komputer 
samodzielnie tworzy z naszych 
bazgrotöw plansz^. Mozemy 
röwniez w pewnym stopniu 
„edytowac" tworzonq plansz^ 
- scierac narysowane wzorki, 
zamieniac miejsca zamazane z 



czystymi, a takze decydowac o 
rodzaju „krajobrazu". 

Ostatnim juz elementem 
tworzonych etapöw sq odgfosy 
towarzyszqce grze. Tym razem 
mamy mozliwosc przydziela- 
nia röznych dzwi^köw kazdej z 
walczqcych druzyn. Dokonuje 
si$ tego bardzo prosto - naj- 
pierw sampluje si? odgtosy 

Worms - 
Director's Cut 

Dystrybucja: Miräge 



(podobnie jak do pierwszej 
cz^sci Worms) i nazywa odpo- 
wiednio z rozszerzeniami .1, .2 
itd. Od tej pory kazdy team b$- 
dzie si$ mögl „odzywac" ina- 
czej. 

To wszystko, co moglem na- 
pisac w tym krötkim tekscie. 
Dalej baweie si? sami. Dia ula- 
twienia podaj^ jeszcze kilkana- 
scie uzytecznych (jak sqdz?) 
kodöw. 

Yuyo 



NIE CAtKIEM FAIR 


Wszystkie podane tu kody zostaty 


„ujawnione" przez samego autora gry, 


Andy'ego Davidsona, w Internecie 


i. 


• EKRANTYTUtOWY 




Tutaj podane sa hasta. ktöre nalezy wpisac na ekranie tytutowym. 


JAMIE AND HIS MAGIC TORCH 


- wtaczenie/wylaczenie speejalnego 




uzbrojenia. 


SUPA SHOPPA 


- zamiast min na planszy rozstawione zo- 




staja, skrzynie z dodatkowym wyposaze- 

nipm 


RED BULL 


t IIOIII. 

- robaki skaeza. wyzej, uderzaja. moeniej 
itp. 

- robaki plona. w momencie smierci. 


PESTILENCE 


UTTLEFLUFFYSHEEP 


- strzelenie w skrzyniQ za kazdym razem 




uwalnia owee. Nieskonezone paliwo dla 


1 


SuperOwcy. 


TOTAL WORMAGE 


- logo Total Wormage na panelu. Przy- 




wröcone oryginalne nazwy typöw broni. 


NUTTER 


- uzycie kazdej broni, nawet Uzi, daje efekt 




zblizony do uzycia dynamitu. 


MAGICAL MYSTERY TOUR 


- imiona robaköw nie sa wyswietlane. 


KARTONGAPA 


- nazwy typöw broni podane w jezyku 




szwedzkim! (Kenny-on-a-Rope) 


OMNIPOTENT BLUE WORM 


- robaki sa odporne na strzary i mog a cho- 




dzic po wodzie. 


ARTILLERY 


- robaki nie moga. chodzic ani skakac. 


Kilka ciekawostek: 




PONG 


- uderzanie granatu przez kursor myszy. 


MAGNET 


- granat jest „przycia.gany" przez kursor. 


GRAVITY 


- na granat dziala grawitaeja. 


BETONGASNA 


- osiot na ekranie. 


BOING 


- czerwono-biata pi*ka na ekranie. 


MUSIC 


- wta.czenie/wyla.czenie muzyki. 


WEIRDED 


- zmiana koloröw. 


VERSION 


- wyswietlenie numeru wersji. 


CHIPRAM 


- wyswietlenie ilosci wolnej pami^ci. 


Kody powodujace wyswietlenie röznych napisöw: 


ANDY, TONY, KILBURN, LA CIENDA HONDURAS, TBL, FISK. BEN HUT 


CHINGS, AMIGA, CHEAT. 




• KODY PRZYTWORZENIU PLANSZ 


LOW 


- niski poziom wody (standardowo). 


MEDIUM 


- sredni poziom wody. 


HIGH 


- wysoki poziom wody. 


WEIRDED 


- dziwne plansze. 


NORMAL 


- zwykte plansze. 


1471 


- powtörzenie ostatniego poziomu. 


CUSTOM 


- losowa plansza stworzona przez uzyt- 




kownika. 


GRAFFITI 


- losowy poziom graffiti. 


FOREST, DESERT. WAR itp. 


- tworzenie wyfacznie poziomöw danego 




rodzaju. 


CAVERN 


- tworzenie tylko poziomöw z „sufitami". 


FOREST CAVERN, 




DESERT CAVERN .tp. 


- potaezenie dwöch powyzszych kodöw. 


ALL 


- tworzenie wszystkich poziomöw. 



AUTORYZOWANY DYSTRYBUTOR : /PS, MIRAGE, CD PROJEKT, MARKS0F7, AVALON, EXE 

AnacontM 1500 WTTWkÖW W «JEDNJEÜ firmie 

CZEKA NA ClEiBIE 

CD ROM: PC : AMIGA: 
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OFERUJEMY W DOBREJ CENIE 

- Karly d/wiekowe. - Glosniki. • Joystick! (20 gai.) 

- Oyskintki. - Boxy. - Fillry. • Tasmy do dmkarek. 

- Ro/aver/enia pami^cl. • Peryferla do AMIGI 
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lep sza graf lkä 



pro s t sza obsluga 1 
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cena 89.00 PLN (z VAJ), 

dla zarejestrowapyph uzytkowniköw'Polan" 

Upgrade 55.00 PLN 

Upgrac/e ilost^pny wytacznie u dystrybutora. 

Dost^Är^ß röwniez Edycja Specjalna z Koszulka - 109.00 PLN 5 , 

oraz sama Koszulka z Bombowym Nadrukiem - 29.90 PLN! 

Do nabycia we wszystkich dobrych sklepach ^ ;: ^> e 

z Hrami komputerowymi lub bezposrednio u wyclawcy: 

*Hurtownia Oprogramr< ania USER / ^^ 

vniczy: skr. poczt. 14, 31-557 Krakow 49 I M Q C D 
e-mail: user@bci.krakow.pl 1 ^^^^- 
WWW: http://www.com-pass.com/user 
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Realistyczne odtworzenie warunköw walki: 

- ograniczona widocznosc 

- wptyw terenu na mobilnosc jednostek, widocznosci, 
walke i obrone 

- nasze i nieprzyjacielskie oddziaty zdobywaja. w walce 
doswiadczenie 

- punkty zaopatrzenia, mozliwosc transferu sit pomi^dzy 
jednostkami 

- lotnictwo zwiadowcze 

- 7 historycznych oraz 5 fikcyjnych scenariuszy 

- kilkanascie rodzajöw dostepnych wojsk 




CJtt 



Ludzie, Obcy i „krwawa, 

mi^dzygalaktyczna wojna"... 
Historia to mniej lub bardziej 
prawdopodobna, daje jednak 
doskonafy pretekst do 
rzenia gry j 4 
giczne ; 



W Fallen Haven widac wy- 
ruzne zwiqzki z grq Dune 2, 
ktöra zapoc 



stki podobnej klasy 

vv tuki'l 



F 




boha- 

terscy i 

dobrzy ludzie 

walczq z krwiozerczym i 

ztym przeciwnikiem. Podobnie 

(chod nie tak do korica) jest vv 

przypadku Fallen Haven. 

ScciKirius/ i rezyseria 
Tauranie atakujq skolonizo- 

. l-.-»_I ._■ .. V» 



Haven. (est ona podzielona na 

prowincje. Do vvyboru mamy 

karnpani^ standardowq - obie 

strony startujq z jednej prowin- 

C]l i zdobywajq kolejne, by po- 

tem rzucic si^ na siebie. The 

Last Hope Campaign to propo- 
• _ _j ._•__■__»_ ji _ 



nawiedzonych graczy - my 
mamy tylko jednq prowincje 
zas przeciwnikpozostale (przy- 



ka<? na zbyt niski poziom trud- 
nosci) . 



Misja Alpha 




calej 
nowej „gaf^zi" 
gier strategicznych - 
Command & Conquer, War- 
craft... jednak bezakcji wczasie 
rzeczywistym, tylko z podzia- 



punkty akcji (AP), co przypo- 
mina UFO, Jezeli chcemy strze- 
lic, to nie mozemy posunqc si^ 
zbyt daleko do przodu - strzal z 
broni gtöwnej wymaga wi^cej 
AP niz z broni lekkiej. 

Mozemy grac po stronie lu- 

J I 1 1 ' y-* 1 !*■* .1 ■ . 



bardzo pi^kne, ale... Kampani^ 
Tauran rozpoczynamy w tej sa- 
mej prowincji, co gdy wybierze- 



tych samych miejscach, jedno- 



samych licz- 

bach, misje specjalne identycz- 



przypadku ataku orbitalnego - 
jezeli gramy po stronie ludzi, 
korzystajq z niego Tauranie, 
gdy Obcych... ludzie. Rozgry- 
wanie dwukrotnie tych samych 
scenariuszy nie nalezy do naj- 
wi<?kszych przyjemnosci. Rozne 

. I « l l. ■ n . < _ • 



stek, wefekcie duzo latwiej gra<f 
po stronie Obcych. Jednym sto- 
wem, jest to zdecydowane 
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Oprawa 

Gralika jednostek i terenu jest 
dobrej jakosci, podobnie jaksta- 
tyczne wstawkj graficzne. Nad 
animacjami przydaloby si$ po- 
pracowac znacznie dluzej. Efek- 



Zbuntowane jednostki [A| znaj- 
dujg sie na potudniu prowineji, a 
jedyno miejsce, w ktörym moga. 
wyladowac nasze transportowce 
- na pötnoey [B]. Jezeli gramy po 
stronie ludzi. powinnismy miec 
dwa statki transportowe - po 
stronie Tauran wystarczy jeden. 
Nasz cel |C] znajduje sie w srod- 
ku bazy wroga. 



Czoigi (DJ powinny, stojac w 
mie|scu, ztikwidowac znajduja.ee 
sie w pierwszej tinii wiezyczki 
[E]. Piechote |F] nalezy wycofac 
w poblize czotgöw. Wszystkie 
jednostki znajda, sie poza zasie- 
giem pozostatych wiezyczek i 
wyrzutni raktetowej. Ruchome 
jednostki wroga beda, atakowac 
pierwsza. limg, czyli piechote. 
Wszystkie czoigi powinny prze- 
trwac misje - w kolejnych wal- 
kach boda. stanowily znaezaca. 
sile. uderzeniowa.. 
Misje powinny wykonac jednost- 
ki desantowe. Najkrölsza droga 
do celu prowadzi na potudnie 
(GJ. Znajduje sie tu jednak duze 
zgrupowanie wiezyczek lasero- 
wych. Droge na zachöd [H| blo- 
kuje zatedwic jedna wiezyczka. 




Czesc slabszych jednostek po- 
winna pozostac w miejscu lado- 
wania [I], do momentu zlikwido- 
wania Grav Bike'öw wroga, a 
pözniej dotaezyc do glöwnych sit 
|J|. Oddziafy nie powinny posu- 
wac sie dalej, tylko czekad na 
wrogie czotgi - od pötnoenego 
zachodu |K] nadjezdza jeden, a 
od poludniowego zachodu [L] - 
dwa. 



„krwawa, miedzy- 
galaktyczna woj- 
na"... Bohaterscy i 



walcza z krwiozer- 



VliV ■■■ I 

eiwnikiem... 

tom dzwi^kowym nie mozna ni- 
czego zarzuci<! # muzyka (audio 
CD) jestsympatyczna. 

Provvincjj 

Dzi^ki budowlom produkeyj- 
nym uzyskujemy wpfywy po- 




>&> 



Po zlikwidowaniu nieprzyjaciel- 
skich czotgöw opancerzone jed 
nostki (przynajmniej 2-3 Spee- 
dery i jeden L.A.V. „na wabia") 
powinny posuwac sie na potu- 
dnie. Wystarczy tylko zniszczyc 
fragment muru |M] i wyrzutma 
[N| znajdzie sie w zasiegu sku- 
teeznego ognia. 
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Lepiej nie przesadzac z pro- 
dukcjq jednostek - zbyt 





zwalajqce na 

budow^ [ednostek i rozbi 

wy kolonii. Biv. eleklrownl nie 

nie mo/e dzlaiod Laboratoria 
zapewnlafq rozwöj nouki, co 
zwii'k.s/(j skuteeznoft naszych 

odd/ialou 

Musimy takte wybudowui 

o£rodkl szkolenia plechoty 
oraz zaklady produkujqce jed 
nostkl naztemne I poduszkow- 
ce« w stolicy znajduje si$ takie 




Misja Beta 
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i ilt-m rnisji jesl zniszczeme bu 
dynku 1 1 1 w lUMiiium ha.'y wroga. 
Obok znajduje sie wyrzutnia ra 
kiriowa. ktöra przez caty czas 
w.ilki nio rusza si<? z miejsca. 
Ewentualne miejscu ladowarua 
|2| 1 13| im- il.ij.i nas/yni |odnost- 
knin wystarczajacej oslony tere- 
rxnvei. Musimy sie Koiyd ze sira- 
i.imi, obot chciafoby sie ich unik 
n,u Di.itfiio if |>if| skorzyst.K .' 
iniifi|o mifjst ,i desantu |4|. 



Inbryk« tn 

portowcBw bojowych. 

Obron^ bazy zapewniq wie 
zyczki oraz mury. Istotne zrv 

•nie muju systcm\ 
kietowe. |ednak z uwagl r 
lakt. ze pociskami nuklearn 
mi mozna atukowac tylko sq 
siednle prowlncje, nie warto 
budoutu ich w rejonach bar 
deo oddalonychod Unil frontu. 







N.is.-.t .iMylf mc |5| ustawiamy /.i 
lim.* innyoh jednostck. Nadciqga- 
ja.ee ze ws« luulu |t>| «uld/i.ity 
przeciwnik.i heda at.ikowae jed 
nostki, znajdujaee sig w pieiw 
szym szeregu. Artylen.i hn 
mszczyt: wolme |:;/fi|n wuui.i 
(czotgi), zanini zbli/y sie Oft AI 
odlcgfosc skutecznoAoi wlteni 
goognia. Teraz wy: ti> \ tylko 
zniszczyc wszystkie aklywiu- sily 
przociwmka oraz czeöö dzi.it« -k 
laserowych |7) i dalokim osti/a 
lern i bezpioesnego rejonu [8| 
zniszczyc laboratorium. 



na „ze- 

I Muru" 

po\u 

(zlikwi- 

lO W 

isuni^ty 
dalcko od wtasnych po 

rmputerowyprzeciwnik 
i iciiotci 

nfa robid z tq „prze- 

•nowq" 
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Tabela jednostek 

(dane dla pierwszego poziomu technologicznego) 







Prowincja Haven 

Squad Typowe, 

bardzo tanie, ■ - 

mieso armatnie. 

Na pocza.tku 

jedna z lepszych 

jednostek. Od- 

dziaty te nalezy 

wykorzystywac w terenie zabudo- 

wanym - ich lekka bron (moz- 

dzierze) moze prowadzic ogieh 

ponad budynkamj, murami. 



Ranger. Jego 
podslawowa. za- 
leta. jest bardzo 
duzy zasieg bro- 
ni lekkiej. 



L.A.V. Kiepskie opancerzenie, sre- 

dni zasieg, nie- 

wielka sita 

ognia... Inaczej 

mowia.c - trumna 

na kölkach. Na 

pocza,tku gry mu- 

simy go uzywac, 

poniewaz nie mamy mnego wyboru. 

Laser Tower 

Podstawowe ak- 
tywne zabezpie- 
czenie naszych 
kolonii - solidny 
pancerz i duza 
sita ognia. 

Buggy Najszyb- 

szajednostkaw 

grze. Stabo 

opancerzona, ale 

odosycsilnym 

uzbrojeniu gföw- 

nym. Jej podsta- 

wowym zadaniem sa, misje samo- 

böjcze - wnikniecie gleboko na 

tyty wroga i niszczenie wyrzutni 

rakietowych. 

Speeder Duzy 

zasieg i sita 

ognia (jak na od- 

dziaty z Haven), 

staby pancerz. 

Najlepsza jednostka z dostQpnych 

na pocza.tku gry. 



Tank. Srednia 

predkosc, solidny 

pancerz, dobre 

uzbrojeme lekkie 

i gtöwne... Pod- 

stawowa jednostka uderzeniowa. 



Grav Tank. „Po- 
wietrzna"*wersja 
czorgu. Moze 
przekracza6 rze- 

ki i rozpadliny. 

Niezty pancerz i 

uzbrojeme gtöwne, staba bron 

lekka. 
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Prowincja Haven 

Squad 

Ranger 

L.A.V. 

Laser Tower 

Buggy 

Speeder 

Tank 

Grav Tank 

Artillery 

Gunship 

Tauranle 

Trooper 

Sniper 

Light Tank 

Fusion Tower 

Hover Tank 

Flyer 

Tank 

Artillery 

S.H.O.G. 

MegaTank 




20 




40 


2 


100 


5 


100 


- 


100 


5 



200 
200 
200 
600 
900 



30 
60 
150 
75 
300 
300 
300 
500 
600 
600 

Prowincje neutralne 
StnkeCar 100 

GravBike 200 

Tank 200 

Launcher 600 



10 
10 
10 
30 
50 

1 

3 

10 

15 
15 
15 
25 
30 
30 



10 
15 
20 
50 
15 
20 
65 
55 
20 
75 

15 

20 
30 
40 
60 
30 
75 
30 
75 
90 

20 
20 
50 
20 



70 

80 
140 

10 
300 
180 
100 
140 

60 
120 



10 
10 

4 

5 
10 
15 

9 
10 
10 



1 

1 

6 

7 

10 

10 

7 

7 

13 

8 



30 
30 
10 
60 
15 
20 
40 
40 
30 
50 



50 


4 


15 


1 


30 


70 


7 


10 


1 


30 


100 


6 


5 


5 


15 


10 


- 


- 


8 


40 


100 


5 


6 


6 


60 


140 


5 


11 


9 


30 


70 


5 


14 


6 


60 


50 


6 


15 


12 


45 


100 


6 


10 


8 


25 


70 


6 


14 


5 


120 



140 


7 


5 


180 


5 


12 


100 


6 


24 


80 


7 


13 



6 
10 

7 
13 



12 
15 
50 
25 



1 - lyp jednostki, 2 - cena, 3 - koszty utrzymania, 4 - pancerz, 5 - punkty akcji, 6 - bron lekka (a - zasipg, b - siJa ognia), 
7 - iizbrojenie gtöwne (a - zasieg, b - sita ognia). 
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W Fallen Haven sytuacja 
jest odmienna - nie musimy 
odgradzac siq od wroga. Mo- 
zemy jednak zabezpieczyc 
przed atakiem kolonie, przy- 
najmniej te, w ktörych nie 
ptynq zadne rzeki i nie ma 
przecinajqcych teren rozpa- 
dlin. Transportowiec bojowy 
wymaga wolnego obszaru 
3x3 pola. Wystarczy wi^c wy- 
budowac szachownic^ z mu- 
röw (taniej z drög, z niewiel- 

Fallen Haven 

Dystrybucja: MarkSoft 



Artillery Pod- 
stawowy cel ata- 
ku dla wszystkich 
wrogich oddzia- 
löw. Nalezy ja. 
ukrywac za mu- 

rem odporniejszych jednostek (sta- 
by pancerz). Ma bardzo duzy za- 
sieg i znaczna, site ognia (strzat 
wyrza,dza szkody na obszarze 3*3 
pola). Niewielka ilosc AP uniemoz- 
liwia (na niskich poziomach) wyko- 
name ruchu i oddanie strzaiu. 

Gunship. Bar- 
dzo droga jedno- 
stka - duze ko- 
szty produkcji 
i utrzymania. Jed- 
nak wydatek ten jest naprawde. 
optacalny. Bardzo silny pancerz, 
duza ruchliwosc, znaczna srta 
ognia (prowadzi ostrzat tak jak ar- 
tylena). Dzieki Gunshipowi moze- 
my wygrac wojnQ z ObcymL 



Podsumowanie 




i 
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kimi fragmentami muru) 
tak, by takiego miejsca nie 
mögt znalezc. Mozna tez zo- 
stawic jakies wolne, nieduze 
lqdowisko i przygotowac „ko- 
mitet powitalny" (wiezyczki 
na obrzezach, jednostki skon- 
centrowane w poblizu) . 

Tak w obronie, jak i w ataku 
warto pozostawid jednostce 
przynajmniej tyle punktöw, by 
mogto strzatem z broni lekkiej 
odpowiedziec na atak wroga. 

Atak 

W czasie jednej tury mozna 
atakowac tylko jednq prowin- 
cja. W ataku mogq uczestni- 
czyd jedynie 3 transportowce, 
czyli 24 jednostki. Niekiedy 
liczba oddzialöw przeciwnika 





przekracza 40, nie liczqc wiezy- 
czek... Dlatego bardzo wazne 
jest pierwsze uderzenie. Musi- 
my w nim zniszczyc jak naj- 
wi^kszq liczb? jednostek wro- 
ga, przy jak najmniejszych 
stratach wlasnych. 

W wi^kszosci przypadköw 
najlepszq metodq jest koncen- 
tracja wszystkich oddziatöw w 
jednym rejonie, zniszczenie 
obroricöw oraz czekanie i li- 
kwidowanie nadciqgajqcych 
sil wroga. 

Gdy jednostki przeciwnika 
sq rozproszone, warto rozlq- 
czyc transportowce - niech wy- 
lqdujq w taki sposöb, aby w 
pierwszej turze zniszczyc jak 
najwi^ksze sity wroga. 

Najlepiej Iqdowac w miej- 
scach, z ktörych mozna szyb- 
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Zwi$k&zeni.a pozi omu trudnosci dokonano w sposöb dalcki od doskonalosci. 







Tauranie 



Trooper. Podob- 

nie jak w przy- 
padku ludzi, jest 
to klasyczne, ta- 
nie miQSo armat- 

nie. 



Sniper Jednost- 

ka beznadziejna. 

Jak na piechot<? 

zbyt droga i sta- 

bo uzbrojona - 

niewielki zasieg 

i Sita ognia broni lekkiej. Mozna 

sobie spokojnie darowa6». 



Light Tank Sla 

by pancerz, nie- 

wielka ruchli- 

wo66 i srta 

ognia... Zamiast 

dwöch oddziaföw tego typu, lepiej 

wyprodukowac jeden Hover Tank, 

Fusion Tower. 

Taurahski odpo- 

wiednik wiezycz- 

ki laserowej. 

Stabszy pancerz, 

mniejsza sHa 

ognia, ale wiekszy zasieg. 



Hover Tank Do 
stepna od po- 
cza.tku gry jedno- 
stka z prawdzi- 
wego zdarzenia. 
BardzO dobry 

pancerz, olbrzymia sita ognia (3 
razy wieksza niz analogiczne) jed- 
nostki z Haven), dobra (jak na stan- 
dardy taurartskie) ruchliwosc. Po- 
trafi jednym strzafem zniszczyd 
czoig prowincji neutralnych! 

Flyer Najszyb- 

sza jednostka 

taurariska. Moze 

spetniac role zbli- 

zona. do Buggy, 

choc nie ma ta- 

kiego zasiegu i 

jest zbyt droga, jak na misje samo- 

böjcze. Jej wielka. zaleta, jest bar- 

dzo duzy zasieg broni glöwnej. 

Tank. Podstawo* 

wa jednostka bo- 

jowa. W stosun- 

ku do ceny jest 

to najlepszy od- 

dziattaurariski. Potezny pancerz i 

si*a ognia, nieco zbyt mala ilosc 

AR 

Artillery Ma 
mniejszy zasieg 
od analogicznej 
jednostki z Ha- 
ven, ale wieksza. Site ognia. Z uwa- 
gi na steby pancerz nalezy ja. do- 
brze zabezpieczyc przed atakiem 
wroga. 








S.H.O.G.Odpo- 
wiednikGunshi- 
pa. Podobny 
pancerz, mniej- 
sza ruchliwosc 
oraz (niestety) ö 

potowe sfabsza sila ognia. Ma do- 
skonale uzbrojenie lekkie - mozna 
z niego oddac duza, liczbe strza- 
töw (mala ilosc AP), nawet po 
przebyciu sporej odlegtosci. 

MegaTank. 

Zdecydowanie 
przeceniona jed- 
nostka. Ma, co 
prawda, najpo- 
tezniejszy pan- 
cerz oraz olbrzymia. si*e niszcza.ca. 
uzbrojenia gtöwnego (najczesciej 
jest to tak przydatne, jak strzelba 
na sionie podczas polowania na 
zaja.ce). Jednak strzat i broni glöw- 
nej wymaga duzej iloäcl AP, a za- 
sieg broni jest niewielki. 






Prowincje 
neutralne 



Strike Car 
Wersja L.A.V. ze 
zwiekszona. sila, 
ognia. 



Grav Bike. Naj- 
szybsza jednost- 
ka prowincji 
neutralnych. Z 
uwagi na bardzo 
duzy zasieg uzbrojenia glöwne- 
go slanowi powazne zagrozenie 
dla naszej artylerii. 

Tank. Jest nieco 

lepiej uzbrojony 
niz czolgi z Ha- 
ven, Ma jednak 
znacznie stab- 
szy pancerz, dlatego nie stanowi 
zbyt wielkiego zagrozenia. 

Launcher Jak 
na wyrzutnie ra- 
kiet, ma zbyt 
mala, site ognia. 
Jednak z uwagi 

na wieksza, ilosc AP, nawet na ni- 
skich poziomach technologicz- 
nych moze nieco podjechac i 
strzelic. Dlatego stanowi powaz- 
ne zagrozenie, szczegölnie dla 
slabiej opancerzonych jednostek. 

ko dotrzec na teren wrogiej 
bazy i wykorzystac jej budyn- 
ki i mury obronne do osfony 
naszych jednostek. Mozna 






Wymagania sprzQtowe 



486DX2/66, 8 MB RAM, 
30 MB lub 85 MB na dysku 
twardym, Windows 95, SVGA, 
CD-ROM 2* 
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wykonac jednoczesny atak 
nuklearny, aby oczyscic miej- 
sce pod lqdowanie. 

Nie nalezy wyladowywac 
wszystkich oddzialöw jednocze- 
snie, lepiej robic to pojedynczo 
- podczas prowadzenia ognia 
mogq oberwac rykoszetem. 
Najpierw powinny atakowac 
lekkie, szybkie jednostki, ich za- 
daniem jest niszczenie artylerii 
wroga - trzeba podjechac jak 
najblizej. Dopiero potem moz- 
na wyiadowac glöwne sity. 

(ezeli zniszczylismy catq ar- 
tylerii, mozna wykorzystac 
transportowce jako oston^ i 
ostrzeliwac przeciwnika „zza 
w^gta". 

Jezeli chcemy przebic sobie 
drog^ na skröty, trzeba pami^- 
tad, ze sita ognia musi byc przy- 
najmniej röwna liczbie punk- 
töwpancerzamuru (minimum 
20) . Cztery strzaty z broni, ktöra 
zadaje straty na poziomie 5 
(inaczej niz w przypadku jed- 
nostek i budynköw) nie przy- 
niosqzadnych skutköw. 

Nie nalezy niszczyc budyn- 
köw, a w prowincjach neutral- 
nych takze wiezyczek - prze- 
ciwnik podda si$ po zniszcze- 
niu jego mobilnych jednostek, 
a baza wraz ze wszystkimi bu- 
dowlami b^dzie nasza. 

Za szybkie zdobycie prowin 
cji jak najmniejszq liczbq od- 
dzialöw dostajemy premie fi- 
nansowe. Lepiej jednak nie 
spieszyc si^ i zebrac duze sity - 
siabo przygotowany i chao- 
tyczny atak wiqze si^ ze strata- 
mi, a kazda jednostka kosztuje. 

Misje specjalnc 

Uzyskujemy w nich punkty na- 
uki, produkcji lub nowe jedno- 
stki. O misjach Alpha i Beta 
napisatem doktadnie, ponie- 
waz dysponujemy w nich sto- 
sunkowo niewielkimi silami, o 
niskim poziomie technicznym. 
Powinnismy przejsc je jak naj- 
szybciej (oczywiscie, zawsze 
mozemy poczekac na nowe 
jednostki, np. artylerii) i z jak 
najmniejszymistratami. Pierw- 
sza misja daje nam znacznqsit^ 
uderzeniowq (6 czotgöw) , ktörq 
mozemy wykorzystad do szyb- 
kiego podboju innych prowincji. 
Druga - 5000 punktöw badah 
naukowych, co pozwoli nam 
szybko znalezc si? na wyzszym 
poziomie rozwoju techniki. 

Misje Delta i Gamma wyko- 
nujemy w pözniejszej fazie gry, 
gdy dysponujemy wi^kszq 
liczbq lepszych jednostek, dla- 



tego nie powinnismy miec w 
tym przypadku wi^kszych pro- 
blemöw. 

Sztuczna Inteligencja 
i paziom trudnosci 

Komputer nie grzeszy nadmia- 
rem wyobrazni. Podczas ataku 
z uporem maniaka niszczy wie- 
zyczki, ktöre sq w budowie (do 
nast^pnej tury strategicznej nie 
stanowiq zadnego zagrozenia) , 
zamiast skoncentrowac si? na 
naszych oddzialach. 

Momentami odnosüem 
wrazenie, ze wszystkie jego ata- 
ki byty zaplanowane przez 
twörcöw gry, np. jezeli podbije- 
my prowincji X, to nalezy liczyc 
si^ z atakiem orbitalnym na 
prowincji Y (transportowce lq- 
dujq w takich to a takich miej- 
scach, a na swoim pokladzie 
majq nast^pujqce oddziaty...). 

Zwi^kszenie poziomu trud- 
nosci zostato dokonane w spo- 
söb daleki od doskonalosci. To 
normalne, ze im wyzszy po- 
ziom, tym wieksza cz^stotliwosc 
ataköw wroga i tym pot^zniej- 
sze sity uczestniczq w walce. 
Jednak zmniejszenie celnosci 
naszych jednostek, a zwi^ksze- 
nie celnosci oddziatöw przeciw- 
nika moze doprowadzid do sza- 
lu nawet kogos obdarzonego 
swi^tq cierpliwosciq. 

Wnioski 

Fallen Haven nie jest grq no- 
watorskq, jednak gra si^ w niq 
bardzo przyjemnie. Niestety, 
na jpowazniejszym niedociq- 
gni^ciem jest niewielka liczba 
kampanii. [ezeli w Internecie 
pojawiq si^ przynajmniej 2-3 
bezplatne, standardowe kam- 
panie - jakosc gry podwyzszy 
si^ znacznie (wzrost oceny 
ogölnej przynajmniej o 15%), 
jezeli nie... Jacek Ilczuk 



FALLEN Raven 
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Pod&tawow3 ide^gry jest wykorzystanie przestrzcni kosmicznej, 
a raczej tcgo, co si$ vv niej znajduje, jako zrodla surowcövv. 



Fragile Allegiance 



Ubiegty rok obfitowal w 
„kosmiczne" wydarzenia. Na 
rynku gier komputerowych po- 
jawity si^ Star General, Master 
of Orion 2 i wreszcie Fragile Al- 
legiance. Ta ostatnia to po pro- 
stu pecetowa wersja K-240 - 
gry, ktöra zostala zrealizowana 
w 1994 r. na Amig^. Nie da si^ 
ukryd, ze K-240 - chod nie nale- 
zala do scislej czolöwki - byla 
wtedy jednym z lepszych pro- 
gramöw... szczegölnie, gdy we- 
zmie si? pod uwag^ fakt, ze 
amigowi gracze nie cierpieli 
na nadmiar gier strategicz- 
nych. 

W 1996 r. firma Gremiin 
zdecydowala si^ udost^pnic 
swöj wyröb graczom posiada- 
jqcym pecety. Gra zostala, w 
stosunku do pierwowzoru, nie- 
co wygladzona. Poprawiono 
grafik^ i dzwi^k, jednak w obu 
przypadkach ust^pujq one 
znacznie czofowym osiqgni^- 
ciom naszych czasöw. Intro 
mocno zalatuje myszq, a ren- 
derowana grafika postaci we 
wstawkach „Video" mogla za- 
chwycic kogos dwa lata temu. 

Pomysl 

identyczny jak w K-240. Nasu- 
wajq mi si^ takze pewne, je- 
szczebardziej historyczne, sko- 
jarzenia z Utopiq (tyle ze za* 
miast metropolii budujemy 
wiosk^) oraz z Millennium 2.2 
czy tez Deuterosem (ale bez 
rozwoju naukowego). 

Gracz moze rozgrywac przy- 
gotowane wczesniej scenariu 
sze o röznym poziomie trudno- 
sci bqdz walczyd w generowa- 
nym losowo (po podaniu pa- 
rametröw) swiecie. 

Podstawowq ideq jest wyko- 
rzystanie przestrzeni kosmicz- 
nej, a raczej tego, co si$ w niej 
znajduje, jako zrödta surow- 
cöw. Budujemy kolonie görni- 
cze i zarzqdzamy nimi (jako 
przedstawiciele TetraCorp) . 
Kolonie mogq si£ znajdowac 
tylko na asteroidach. Ciekawe, 
dlaczego?! Kazda planeta, tak 
po prostu, musi mied wi^ksze 
zasoby mineralne, czyli jest 
bardziej oplacalna dla dtugo- 
falowej eksploatacji. 

Fragile Allegiance 

Dystrybucja: LiComp 



W pomysle tym cos najwy- 
razniej szwankuje. Wydoby- 
wamy surowce, rozbudowuje- 
my struktur^ kolonii, a wszyst- 
ko to po to r by po wyeksploato- 
waniu zasoböw mineralnych 
(niezbyt wielkich) stworzyc 
wiecznie zagrozonqkosmicznq 
wioch^, wktörej mieszka kilku- 
set znudzonych (czyt. przepi- 
tych) do nieprzytomnosci gör- 
niköw... Gdzie podziaty si^ bez- 
wzgl^dne prawa ekonomii? 

Aby nie byto zbyt nudno, 
pojawiajqsi^obce, konkurujq- 
ce z nami rasy -6z nich nalezy 
do Federacji, jest takze jedna 
niezrzeszona. Oczywiscie, mu- 
szq wystqpic tarcia, ktöre pro- 
wadzq do ostrych konfliktöw, 
na ktöre lekarstwem sq statki 
kosmiczne, rakiety... czyli woj- 
ny gwiezdne. 
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Eksploracja 

Pierwszy asteroid zostaje nam 
narzucony, kolejne mozemy 
wybrQt sami. Musimy prowa- 
dzic badania - wysytac statki 
zwiadowcze. B^dq one znajdo- 
waty nowe asteroidy i spraw- 
dzaty ich zasoby mineralne - 
najwazniejsze (najbardziej do- 
chodowe) sqpokladyTraxium 
i Nexos. Przed rozpocz^ciem 
masowej kolonizacji warto naj- 
pierw rozbudowac pierwszq 
osad^. 

IUhIowo 

Dysponujemy duzym wybo- 
rem budynköw. Najwazniejsze 
z nich sq te, ktöre zaspokajajq 
podstawowe potrzeby kolonii: 



dostawy energii, produkcj^ 
zywnosci, powietrza, wody 
oraz budynki mieszkalne. 
Duze znaczenie majq systemy 
zabezpieczajqce przed promie- 
niowaniem: im wi^cej rzad- 




kich i cennych surowcöw, tym 
wyzsze zagrozenie. 

O zdrowie görniköw zatro- 
szczy si^ personel centrum me- 
dycznego. Przy pierwszej oka- 
zji warto nabyc lek Vir Attack, 
b^dzie bardzo przydatny do 
zwalczania epidemii, dziesiqt- 
kujqcych populacj^ naszych 
kolonii. 

Nie mozna tez zapomniec o 
osrodku rozrywki oraz o sitach 
porzqdkowych. 

Najwazniejsze sq jednak ko- 
palnie, poniewaz zapewniajq 
nam staty doplyw gotöwki. 
Musimy tez miecsilosy na skia- 
dowanie rudy. 

Warto pomyslec o: stacji 
uzupelniajqcej paliwo naszych 
statköw, stoczni do budowy 
niewielkich jednostek (po- 
trzebna jest takze fabryka bro- 
ni), Iqdowisku oraz centrum 
dowodzenia. 

Waznq funkcj? spelniajq 
sensory kontrolujqce obszar w 
poblizu asteroidu - ostrzegajq 



nas przed wrogimi statkami i 
rakietami. Lepiej tezzapewnic 
kolonii przynajmniej mini- 
malnq obron^ przed atakiem 
floty wroga - wiezyczki lasero- 
we. 

jednym z najwazniejszych 
urzqdzen jest reduktor grawi- 
tacji. Stabilizuje on asteroid 
oraz pobliskie „kawaiki skaty", 
na ktörych znajdujq si^ nasze 
kolonie. Najprostszq metodq 
ochrony przed zderzeniem z 
nadlatujqcym szybko asteroi- 
dem jest wybudowanie na nim 
osady - wytraci pr^dkosc w 
momencie, gdy znajdzie si^ w 
zasi^gu reduktora. 

Istotna dla rozwoju kolonii 
jest stocznia kosmiczna. Koszty 
jej budowy sq wysokie, ale tyl- 
ko w niej mozemy konstruo- 
wac wi^ksze statki. 

Plany bardziej wymyslnych 
systemöw, urzqdzen, rakiet i 
pot^znych statköw kosmicz- 
nych znajdujq si^ w posiada- 
niu korporacji Sci-Tek. Sq bar- 
dzo drogie i trzeba naprawd«? 
dobrze zarabiac, aby je kupic. 
Na poczqtku warto pomyslec 
przynajmniej o ulepszeniach 
do kopalni - sq stosunkowo 
niedrogie, a zapewniq znacz- 
nie wi^ksze wydobycie. W 
pözniejszej fazie gry warto ku- 
pic silniki, ktöre pozwolq na 
przemieszczanie asteroidöw. 



Wymagania sprzejtowe 




486DX2/66, 8 MB RAM, 
CD-ROM 2*, od 36 do 130 MB 
na dysku twardym, SVGA 
(VESA), my$z 
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Bardzo wygodnym urzqdze- 
niem jest teleporter. Za jego 
pomocq mozna natychmiast 
przenosic zapasy ze wszystkich 
kolonii do tej, na orbicie ktörej 
znajduje si$ transportowiec 
Federacji. 

Jezeli mamy spore dochody 
i duzq liczb^ asteroidöw, po- 
winnismy zatrudnic przynaj- 
mniej jednego administratora. 
Nadzoruje on rozwöj kolonii, 
dzi^ki czemu gracz moze skon- 
centrowac si§ na handlu i wal- 
ce z wrogiem. W przypadku, 
gdy zwolnimy zarzqdc^ lepiej 
nie oszcz^dzac i zapewnic mu 
stalq „opieke" sluzb bezpie- 
czeristwa, az do momentu, gdy 
opusci koloni^. Inaczej moze 
nas spotkac bardzo przykra 
niespodzianka. 

I iminse 

Gotöwk^ dzielimy na fundu- 
sze: budowlany, konstruowa- 
nie statköw, budowa pocisköw 
rakietowych oraz pensje dla 
personelu. Wptywy zapewnia 
nam handel, co wiqze si^ z jak 
najwi^kszym wydobyciem su- 
rowcöw. Mozemy handlowac z 
Federacjq (pojawiajqcy si^ re- 
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gularnie transportowiec), z in- 
nymi rasami lub z prywatnymi 
przedsi^biorcami (transakcje 
czarnorynkowe) . 

Polityka, 

czyli stosunki z innymi rasami. 
Dziwne jest to, ze prywatni 
przedsi^biorcy mogq prowa- 
dzid jakqkolwiek dziatalnosd 
dyplomatycznq... My jednak 




mozemy zawierac pakty o nie- 
agresji i sojusze militarne. Te 
ostatnie sq ciekawie pomysla- 
ne, poniewaz okreSlajq dokta- 
dnie zobowiqzania obu stron. 
Zerwanie jakiegokolwiek trak- 
tatu bqdz niewypetnienie przy- 
j<?tych przez sygnatariuszy wa- 
runköw umowy wiqze si? z 
karq finansowq okreslonq w 
momencie podpisywania po- 
rozumienia. 

Wszystko to, na pierwszy 
rzut oka, wyglqda bardzo cie- 
kawie. Niestety, wi^kszosc ne- 
gocjacji przypomina gadanie 
do sciany - my proponujemy, 
im sie ™ e podoba, oni propo- 
nujq, my nieco zmieniamy wa- 
runki umowy i... otrzymujemy 
propozycj^ identycznq co po- 
przednio! 

Wojna 

Jezeli jakas rasa zna lokalizacj^ 
naszego asteroidu, a my nie 
znamy miejsca, w ktörym znaj- 
duje si$ jej kolonia, nie moze- 
my nawiqzac kontaktu i musi- 
my si? liczyc z niespodziewa- 
nym atakiem rakietowym. 



cguincc 
iß 
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To kolejne dziwne rozwiq- 
zanie zastosowane przez twör- 
cöw gry. Mozna si^ spodzie- 
wad czegos takiego po rasie 
nie nalezqcej do Konfederacji 
(Mauna) , jednak inne powin- 
ny zachowac przynajmniej 
pozory dobrych stosunköw sq- 
siedzkich. Owszem: agenci, 
satelity szpiegowskie, sabotaz 
urzqdzen... ale atak bez 
ostrzezenia i bez wypowiedze- 
nia wojny?! 




ceni 

drobnym popra^ 

wystarczy do o 

Fragile Allegiance, pec 
wersja amigo 
sprzed pona 
prostu p* 







Przygotowania do wojny to 
rozwöj floty: duze sity uderze- 
niowe (przynajmniej statki 
typu Destructor) oraz mySliw- 
ce do obrony asteroidu (Com- 
bat Eagle) . Dodatkowe zabez- 
pieczenie stanowiq dziala na 



powierzchni asteroidu i syste- 
my antyrakietowe. 

Najlepszq metodq ataku na 
wrogq koloni^ sq rakiety. Mo- 
zemy tez skorzystad z wyeks- 
ploatowanego asteroidu i skie- 
rowad go na asteroid wroga. 

Wnioski 

Niestety, nie da si^ vkr/C, ze w 
ciqgu dwöch lat post^p byt tak 
znaczny, ze Fragile Allegiance 
stala si^, po prostu, przestarzala. 
Do osiqgni^cia natychmiastowe- 
go sukcesu nie wystarczy tylko 
odkurzenie starego przeboju... 
(at) Random 
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GRY NA CD PC 

I.MDK -100,00 

2. RED ALERT -111,00 

3. TOMB RAIDER - 1 00,00 

4. HEROES OF MAGIC II - 1 08,00 

GRY NA DYSKIETKACH PC 

I.POLANIE -30,00 

2. KAJKO I KOKOSZ - 27,00 

3. LIGA POLSKI 97 - 32,00 

4. URBAN -21,00 

AKCESORIA KOMPUTEROWE 



GtOSNIKI: 
ENCORY 25 W - 70,00 

ENCORY 1 00 W - 97,00 

TYPHOON 25 W - 57,00 
DATALUX EXTREME - 86,50 



M Y S Z Y: 

PCA4 PRO 9V - 30.00 

GENIUS EASY MOUSE -18,50 
PIMAX ECHO MOUSE -17,50 
PCANUBIS -19,00 
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GencWars pojawity si? tro- 



Wars i to od nich rozpoczqt si^ 
powröt Bullfroga na aren^ 
komputerowq. Szczerze mö- 
wiqc, mam bardzo mieszane 
uczucia co do jakosci tego po- 
wrotu. O ile Syndiacte Wars 
byla grq przetomowq (przy- 
najmniej moim zdaniem), o 
tyle GeneWars jest produktem 
dose zachowawczym i jakby 
nie ukoriezonym. 

A co to? 

GeneWars to gra strategiczna 

przypominajqca troch<? War- 

la 2 pod wzg lodern rozwiq- 

technicznych oraz gr? 

Unnatural Selection w spra- 

ytoryczych. 

Gdzics w przys/.loM i toczyla 
si^ Wojna. Uwiklaly si^ w niq 
y rasy - Bohemianie, Sau- 
rianie, Schnozzoidzi (o ktörych 
opowiadano dow- 
cipy z powodu ich duzych no- 
söv oraz Ziemianie (o 
ktörych opowiadano doweipy, 
bosqglupi). 

Wojna przybraia zastrasza- 
jqce rozmiary. Cz^sto zdarzalo 
si$, 7x* \akii kapitan gwiezdne- 
go rm/</yciela niszczyl calq 
planet?, poniewaz nie podo- 
bal mu sie jeden krzaezek. 

Pewnego dnia (Iub noey - 
zulezy, z ktörej strony na to 
spojrzed) bohernianski kapi« 
lan Jean-Luc Pontiac napotkat 
w przestrzeni wielki czarny 
monolit, nie przymierzajqc jak 
ten z Odysei Kosmicznej 2010. 
Uznat, ze jest to na pewno pu- 
lapka zastawiona przez jednq 
z wrogich ras i bez namystu 
strzelil. Byl - jak to sam okreslii 
- „cokolwiek zdziwiony", gdy 
monolit odbü promieri, tralio 
jqc nim w kwatery zatogi i za- 



w tei ßrzc iest n ie<J^^^M 

genan 
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bijajqc 40 tys. osöb. Nagle zni- 
kqd pojawil si^ wielki statek 
kosmiczny (tak jak w filmach 
SF z naprawd^ duzym budze- 
tem). Byl to statek Etheralöw, 
pot^znej rasy istot, ktöre znu- 
dzone Wojnq toczqcq si? w ga- 
laktyce, zdecydowaty si$ w 
sposöb definitywny zakoriczyc 
konflikt. W Naprawd? Bardzo 
Krötkim Czasie Etherale zlikwi- 
dowali cafq brori, jakq dyspo- 
nowaty cztery rasy. Dzi^ki swo- 
im mocom psychicznym poin- 
formowali wszystkich, ze teraz 
oni tu rzqdzq i obraz galaktyki 
troch^ si? zmieni. Zgodnie z 
nowymi zatozeniami, rasy 
winne zamieszania b<?dq mu- 
siaty naprawil wyrzqdzone 
szkody poprzez ponowne zalu- 
dnienie i „zaroslinnienie" zni- 
szczonych planet. Etherale 
nadmienili, ze w wypadku 
uzywania przez grup^ koloni- 
zacyjnq jakiejkolwiek broni, 
kontraktzniq zostanieTrwale 
Rozwiqzany. 

Cel. Pal! 

Cel gry jest w sumie dose pro- 
sty - wykonad misj^, zanim 
zrobi to przeciwnik. Jezeli nam 
si? nie uda, nad naszq rozwija- 
jqcqsi? koloniqpojawi s\q lata- 
jqcy spodek Etheralöw (zupet- 
nie jak z „Plan 9 z kosmosu" 
Eda Wooda) i zrobi czystk^. 

Grupa kolonizacyjna ztozo- 
na jest z przedstawicieli wszyst* 
kichezterech ras. 



nianie sq dose odporni, 
a opröcz tego bardzo zdolni, 
wi?c dobrze wykonujq po- 
wierzone im zadania. 
► Saurianie to raezej wojow- 
nicy. Sq silniejsi i bardziej 

i od innych ras. Po- 

zpracowac. 
Bohemianie majq umiej^t- 
no£<f szybkiego leezenia ran. 
Pracujq Srednio. To na jslab- 
szazras. 
• Schnozzoidzi - poniewaz 
inne rasy smiejq si$ z ich du- 
zych nosöw, rozwin^li umie- 
j^tnoid maskowania. Jezeli 




sq akurat widzialni, to naj- 
cz^sciej noszq na glowie pa- 
pierowq torb«? z wyci^tymi 
dziurami na oczy. Niezle 
pracujq isq dose wytrzymali 
(bardziej niz Ziemianie, w 
kazdymrazie). 

Kazda z ras moze pracowac 
w jednej ze specjalno^ci. 

• Botanik - taki facet, ktöry 
zajmuje si^ kwiatkami i ro- 
slinkami. Moze (codziwne) 
sadzic rosliny, zbierad na- 
siona lub scinac 

to, co mu wyroslo 
(eee... bez skoja- 
rzeri) . 

• Inzynier - biega 
po terenie z pu- 
delkiem na no- 
rz^dzia. jest jedy- 
nymzalogantem, 
ktöry moze budo- 
wac nowe struk- 
tury F wi^c trzeba 
naniegouwazac. 
Moze tez zni- 
szczyc budynek, ktöry nam 
si? nie podoba, albo napra- 
wic to r co si^zepsulo. 

• Genetyk-potrafi 
badac nowe for- 
my zycia. Jest 
bardzo waznym I 
czlonkiem zalo- 
gi. Moze tez, uzy- 
wajqc zestawu 
urzqdzen, leezyc 
uszkodzonego 
specjalist^ lub 
zwierza. 

• Ranger- nie zTe- 
xasu, Bogu dzi^- 
ki. Zajmuje si? 
nadzorem i hodowlq zwie- 

-^jO pomoeq specjalne- 
I pasterskie- 
go na mikrofale 
potrafi zmuszac 
zwierz^ta do je- (• 
dzenia, walki albo 
szukania partne- 
ra. Wyposazony 
jest wpistolet läse- 
rowy, ktörym mo- 
ze zabijac wrogie 
stwory. Niestety, 



takie typy zachowah sq su- 
rowo karane przez Ethera- 
löw. 

Do czego to wszystko 
podobne? 

Najbardziej do Warcrafta i sze- 
roko pofctej sfery gier strate- 
gicznych w czasie rzeczywi- 
stym. 

W grze mamy do czynienia 
z typowym tarieuchem przy- 
czynowo-skutkowym. Zeby 
wybudowad budynek A, musi- 



* 



my posiadac budynek B i oczy- 
wiscie troch^ gotöwki, nazwa- 
nej w GW „goop". „Goop" uzy- 




skujemy dzi^ki kopalni, a kie- 
dy si^ juztroch^ „rozwiniemy", 




m 





Cjd^ry |est prosty - wykonac miste , 

zanim tQ Drzcciwnik. 





mozemy wybudowac specjal- 
ne urzqdzenie do zamieniania 
zbieranych roslin i padliny w 
forsq. Do zbierania siuzqMuty, 
czyli wyhodowane przez nas 
stworzenia pociqgowe. Sqsilne 
i glupie- Muty glodniejq, a 
wtedy trzeba je karmil roslina- 
mi, ktöre sadzi Botanik. MySl?, 
ze juz wiecie, o co mi chodzi. 
Kazda budowla, kazde stwo- 
rzenie i kazdy specjalista ma 
swoje miejsce w tym wspania- 
tym kr^gu zycia (|eezu! ! ! zaraz 
m i 

z tego wyjdzie scenariusz do 

KrilaLwall). 

Gel/ ie gcny? Gdzic 
W/Oftia? 

Jak sama nazwa wskazuje, 
Wojna w tej grze jest nie- 

GeneWars 



Dystrybuqa: IPS Computer Group 



(bezskojarzeri!), Ptak oraz Di- 
nozaur) , autorzy gry stworzyli 
mozliwosc krzyzowania. 

Kazdemu stworzeniu „bazo- 
wemu" przypisano jakqs spe- 
cjalnq umiej^tnosd, ktörq 
moze otrzyraac, gdy dotknie 
monolitu zostawianego przez 
Etheralöw za dobre sprawo- 
wanie. Np.: Krab odbija poci- 
ski, a Dinozaur zieje ogniern. 
Jezeli wi^c skrzyzujemy Kraba 
z Mutem, to dostaniemy Kro- 
boMula z umiej§tno£ciq kopa- 
nia, budowania (Krab moze 
budowac), odbijania strzalöw 
i plywania (Krab moze pty- 
wa<J). Wspaniale, czyz nie? 

Nie do korica 

Gra toczy si? w tak zawrotnym 
tempie, ze praktycznie nie ma 
na nie czasu. W kilku pierw- 
szych etapach wszystko jest je- 
szcze latwe. Nie ma przeciwni- 
köw, nikt nam nie niszczy 



Kilka krötkich porad 



• Dobre zachowam- qradzane przez Etheralöw zesianiem monolitu. 
Po dotknieciu go dane zw /ymuje specjalna, (przypisana, mu) zdol- 
noä6, a specjalista podnosi umu;jc;tnosci w swoje] dzi0i 

• Warto mwestowaö w jednego speejaliste. Jezeli bedzie on duzo pracowa*. 
to jego umiejetnosci znaczme sie poprawia.. Z drugiej strony, jak go zabija,.... 

• J.ik najszybciej nalezy wybudowa6 la.dowisko dla rakiety. Tylko dzteki temu 
budynkowi mozna sprowadzic nowych speejadstöw z orbity. To jedyna droga 
ratunku, kiody zginie nam inzynier. 

• Nalezy pilnowac, zeby wszystkie budynki rruaty zasilanie. Jak nie bedzie pra- 
du, nie bedzie praey. 

• Zwierzeta szybko sie m^cza,, wiec trzeba pilnowac, zeby nie glodowaty - tna- 
czej zaczna, zdychac. 

• Kiedy statki Etheralöw pojawia, Sit? nad planeta., nie wolno toczyc 1 : zadnych 
wojen. Chociaz, z drugiej strony, nalot jest bardzo widowiskowy... 



odlqcznie zwiqzana z genami. 
Poniewaz wszystkie pröby uzy- 
cia broni palnej konczqsi^zni- 
szczeniem naszej bazy przez 
nalot szalejqcego spodka Ethe- 
ralöw, do walki musimy uzy- 
v\(u hodowanych przez nas 
stworzeh. Poczqtkowo b^dq do 
tego sluzyly Muly, ale w 
pözniejszej czesci gry spotka- 
my inne stwory, ktöre po zba- 
daniu bgdztemy mogli produ- 
kowac. Poniewaz istnieje tylko 
pi^d röznych (Mul, Krab f Zaba 



bazy. jednak w momencie, 
gdy atakujq nas dwaj wrogo- 
wie jednoczeSnie, a my zajmu- 
jemy si^ akurat zywienicm 
dziesi^ciu umierajqcych z glo- 
du Mulöw, naprawianiem 
uszkodzonych w poprzednim 
ataku budynköw, krzyzowa- 
niem Zaby (huh, huh) z Kra- 
bem - gra zaezyna si^ robic ab- 
surdalnie trudna. 

Do tego dochodzi glöwna 
wada - stworzenia „wlazq" na 
siebie. W Warcrafcie kazdy 



wojownik zajmuje oddzielne 
pole i jezeli znajdzie si^ na polu 
przeciwnika, to oznacza, ze 
tarnten zszedi. W GW wszystko 
wyglqda jak jeden wielki k\$- 
bek odnözy. Byloby to moze 
nawet zabawne, gdyby nie 
takt, ze skuteeznie utrudnia ja- 
kqkolwiek kontrol? nad wia- 
snymi stworzeniami. To na- 
prawd^ bardzo denerwuje. 
Opröcz tego mialem nieodpar- 
te wrazenie, ze moi dzielni ge- 
netyczni wojownicy robiq do- 
kladnie to, co chcq f niewiele 
zwazajqc na rozkazy. Grrr. 



Grafika jest niezta. SVGA - do 
robienia terenöw wykorzysta- 



Wnioski 

\, ale 
napewnom» 

czas. ale trzeba sie 

dose dziw- 

negc^ dotrud- 

nego sterowania postav 

Polecam zagorzafym milosni- 

zywi- 
' & CO.) 



no chyba najbardziej wyeks- 
ploatowany engine swiata, 
czyli ten od Magic Carpet. Wy- 
glqda to naprawd? niezle. Pro- 
jekty stworöw, budowli i spe- 
cjalistöw sq calkiern zabawne. 
Ale to wszystko. I w sumie - nie 
lepszego nie musi byc. 

Dzwi^k tez jest przyzwoity. 
Kazdy specjalista ma inne te- 
ksty. Wszystkie wazne infor- 
maeje podaje donosnym glo- 
sern narrator. Brzmi to bardzo 
zaba w nie (zwlaszcza „The 
Ethereals have arrivedü !*'). 
Od strony wykonania nie ma 
sie do czego przyczeptf. 

ZooltaR 



Wymagania sprz^towe 



486DX2/66, 8 MB RAM, 
CD 2" 
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POSZUKUJEMY 



GRAFIKOW 3D - profesjonalistöw i 
samouköw pracuja.cych w: 

3D STUDIO, 3D STUDIO MAX, 

LIGHT WAVE 

oraz 

grafiköw i animatoröw 2D (pikslowych) 

pracujqcych w: 

AUTODESK ANIMATOR (PC) lub 
BRILLIANCE, DELUXE PAINT (AMIGA) 



Mozliwosc zakwaterowania na miejscu 



Oferty pisemne lub telefoniczne: 

43-300 Bielsko-Biata. ul. 1 Maja 18a 

9 033 - 15 08 51, 12 30 01 wew. 34 
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Grg d a sfc skoriczyc w 5 godzin, W 5 go d zin mozna tez skoriczyc 4 etapy TFS,„ 

Terminator: SkyNET 



Troch? ponad rok temu w 
Gamblerze pojawit si$ möj 
opis gry Terminator - Future 
Shock (byl to drugi opis w mo- 
jej karierze). Poniewaz wtedy 
byiem jeszcze dosy<? niedo- 
iwiadczony i nie wiedzialem, 
jak to s\q robi, tekst wi^c byt 
moze i ciekawy (tu sobie t ro- 
ch^ schlebiam) [khe, khe - 
Abc], ale zupelnie nie przysta- 
wal do schematu typowego, 
gamblerowego opisu. Po pro- 
stu, niewiele möwü o samej 
grze. Od tamtego czasu, dzi^ki 
obcowoniu z Zabq, Alexem, 
drogim Zgredaktorem oraz kil- 
koma innymi osobami, troch^ 
si^ nauczytem. Teraz postaram 
si^ naprawid to, czego nie 
umiatem zrobid wtedy i napi- 
sa<f rzetelny opis gry Termina- 
tor: SkyNET, nast^pcy TFS. 

Powröt na stare Smieci? 

WtaSciwie TSN nie jest do- 
slownqkontynuacjqTFS. Moz- 
na powiedzie£, ze jest dla niej 
tym, czym Red Alert dla Com- 
mand & Conquer. Mimo ze 
osadzona w tych samych rea- 
liach co poprzedniczka, wyst^- 
pujq w niej nawet te same po- 
stacie, to jednak akcja gry nie 
jest kontynuacjqTFS. Toczy si^ 
jakby zupetnie niezaleznie - w 
alternatywnej linii czasu albo 
po prostu przed wydarzeniami 
opisanymi wTFS. Gracz (czyli 
Ty) przylqcza si^ do ruchu opo- 
ru. Juz na poczqtku dostaje 
bardzo odpowiedzialne zada- 
nie infiltracji obiektu zaj^tego 
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przezrobotySkyNET-a. Odkry- 
wa tarn gigantycznq rakiet^ z 
glowicq atomowq. Rakieta ta, 
o wdzi^cznej nazwie „Hades", 
ma catkowicie zniszczyd ruch 
oporu na terenie Los Angeles. 
Razem z miastem. Cata pöz- 
niejsza akcja b^dzie polegad 
na ratowaniu miasta i pozosta- 
tych w nim ludzi przed nowq 
atomowq zagtadq. 

Röznice 

SkyNET, wydany rok pözniej 
niz TFS, nosi wszystkie cechy 
nowoczesnej gry. Dodano gra- 
fik^ SVGA - trzeba przyznatf , ze 
wyglqda doskonale, ale ma 
jednq zasadniczq wad^. Na 
P133 z czteromegowq kartq 
graficznq gra dziaia jakby 
chciaia, a nie rnogla. 



ma cate 8 misji dla jednej oso- 
by. Zresztq, ponarzekalem juz 
sobie na ten temat w recenzji 
z poprzedniego numeru. Po- 
wtörz^ tylko jedno - gr^ skori- 
czytem w pi^d godzin. 

Co zostalo? 

Krötko möwiqc, wszystko op- 
röcz intrygi. Mamy 
dokladnie takie 
samo uzbrojenie, 
takich samych prze- 
ciwniköw, takie 
same typy misji. 
WSZYSTKO!!! Ba! 
Zostaty nawet te 
same bl^dy. Prze- 
ci wnicy sq przerazli- 
wie gtupi (to nie to, 
co „chodzqca inteli- 
gencja", jakqrepre- 



przedstawi^, pasujq i do jednej 
cz^sci, idodrugiej. 

Uzbrojenie 

Rurka oiowiana - spröbujcie 
rozwalid niq spychacz. Jesli si^ 
uda, to spröbujcie rozwalic 
spychacz, ktöry do Was strzela 
rakietami. 





Jak na produkt multime- 
dialny przystalo, pojawita si^ 
w niej duza liczba rozmaitych 
animacji. fest to znaczny krok 
naprzöd w poröwnaniu z TFS, 
w ktörym po dwöch godzinach 
pracowitego przechodzenia 
kolejnej misji raczeni byliSmy 
lakonicznym „Well done sol- 
dier". Trzeba przyznac, ze fil- 
miki, choc sq w niskiej rozdziel- 
czo^ci, robiq bardzo dobre 
wrazenie. Tym razem postacie 
biorqce udzial w „dramacie" 
zostaty zagrane przez zywych 
aktoröw (faceta, grajqcego 
rol$ Connora, widziatem na- 
wet w jakims serialu) , Nie jest 
to jednak pierwsza liga, tak jak 
w przypadku serii Wing Com- 
mander. 

Kolejnq innowacjq jest do- 
danie opcji multiplayer. 

Jednak podstawowa rözni- 
ca mi^dzy dwiema grami lezy 
w czyms innym. Terminator 
Future Shock byl grq BARDZO 
dtugq. Takim typowym pro- 
duktem na dtugie, zimowe 
wieczory. Natomiast SkyNET 



zentowal Schwarcy w „Termi- 
natorze 1"). Nadal nie mozna 
pelzad. Owszem, mozna kuc- 
nqc, ale poruszad si$ w kucki juz 
nie. Ogölnie - zenada. 

Z tego powodu wszystkie 
wywody, ktöre za chwil^ 

Terminator: 
SkyNET 

Dystrybucja; IPS CG 




Uzi - slaba brori przydat- 
na tylko w walce z dronami, 
czyli samobieznymi bomba- 
mi. 

M16 - lepsze UZI. Korzysta z 
tej samej amunicji. Jest silniej- 
szy i mozna go uzywac do ni- 
szczenia Raptoröw. 





Nie polecam TSN przeci^tnemu graczowi bez dostg pu do si 
^Jcoriczy si^, zanim si g zaeznie. 



Karabin maszynowy - 

mozna z nim wyskoczyd do 
T800. Szybko zuzywa amuni- 

Cfc- 

Shotgun - jeden z najbar- 

dziej uniwersalnych typöw 

broni w grze. Niestety, w TSN 

chronieznie brak do niej amu- 

nieji. Doskonata na Raptory, 

Hunter Killery (pözniej H/K). 




trzymanie klawisza „BIEG" w 
momencie strzalu przetqcza wi- 
dok na kamer^ zamontowanq 
w rakiecie. Widowiskowe, ale 
caikiem nieprzydatne. 

Laser Rifle - ma celownik 
na podezerwieri. Dobrze zdaje 
egzamin w walce z lekko opan- 
cerzonymi celami. Swietnie ni- 
szczy wiezyczki, zanim jeszcze 
je zobaezysz. 

Laser Cannon - 
moja ulubiona brori. 
Praktycznie dosko- 
nata na kazdy rodzaj 
celu opröcz Golia- 
thöw, choc mozna jej 
uzyc do niszczenia 
uzbrojenia. Swietnie 
sprawdza si$ w wal- 
ce z czolgami anty- 




Od biedy ujdzie w walce z ter- 
minatorem. 

Granade Launcher - swiet- 
na brori na roboty. Jeden celny 
strzal i po terminatorze. Wta- 
snie - jeden celny strzal. 

Rocket Luncher - pot^zna 
Sita razenia. (edyna bron do ni- 
szczenia czotgöw Goliath. Zwta- 
szcza, gdy jest ich duzo. Jezeli 
pocisk zostanie zalokowany, to 
trafi w cel na 99%. W TSN przy- 



grawitacyjnymi i flencerami. 
Szybkostrzelna , ale zuzywa 
sporo energii. 

Plasma Pistol - broni pla- 
zmowej nie uzywam prawie 



Wymagania sprz^towe 




(wedlug producenta): 
486/66MHz. 8 MB RAM, 
CD-ROM 2* 
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wcale. Mimo ze zuzywa mniej 
energii niz brori laserowa, 
strzela wolniej. Pistolet przyda- 
je si^ tylko, zanim znajdziemy 
strzelb^ laserowq. W TSN ma- 
my jq od samego poczqtku, 
wi^c w grze nie uzytem pla- 
zmowych zabawek ani razu. 

Plasma Rifle - jak wyzej. 
Troch^ wi^ksza sila. Tak samo 
wolna. Ssie. 

Plasma Cannon - poza ra- 
kietnicqigranatnikiem, najsil- 
niejsza brori w grze. Strasznie 



£AMBLER 



gos na tym pustkowiu wydaje 
si? niemozliwe. 

Przeciwnicy 

Tacy sami w TFS i w TSN. Po- 
wiem krötko o najbardziej nie- 
bezpiecznych: 

Raptory - niebezpieczne 
dla pojazdöw. Cztowiek latwo 
moze im uciec. 

Czotgi antygrawitacyjne - 
zmora noena. Strzelajq rakie- 
tami, wi^c sq bardzo niebez- 



Podsumowanie 

Dlaczego TSN nie zostaf wydany jako expansion pack do poprzedni- 
ka? Nie wnosi niezego nowego opröcz opeji multiplayer. Zawiodtem 
si§ natej grze. Nie polecam jej przeciQtnemu graczowi bez dost^pu do 
sieci, bo kohezy siq, zanim sie w ogöle zaeznie. Do gry multiplayer wy- 
maganych jest minimum 8 ludzi z dobrymi komputerami i trzema ko- 
piamigry. 



szybko zuzywa energi^. Wolno 
strzela, wi^c trudniej jest trafic. 
A kazde pudto to kilka jedno- 
stek energii mniej. Ma jednq 
zasadniczqzalet?. W momen- 
cie znalezienia dodaje 50 jed- 
nostek energii, ktörq mozna 
wykorzystac do strzelania z 
dzialka laserowego. 

Koktajl MoJotowa - dobry 
towarzysz Molotow wynalazl 
ponadezasowy napöj uzywany 
nawet w 2000 r. Nielatwo tra- 
fid, ale niezle kosi Raptory. 




pieezne. Nalezy je niszczyc, za- 
nim nas wykryjq. 

Flencery - latajqce roboty. 
Slabo uzbrojone, ale zaböjcze 
w starciu bezposrednim. Naj- 
pierw widac czerwieri, potem 
czerri. 

H/K - tylko wydajq si^ nie- 
bezpieczne. Kilka strzalöw z 
shotguna i po sprawie. 

Terminatory - najbardziej 
upierdliwe stworzenia w obu 
grach. Odporne, trudne do 
trafienia (granaty czasem 
przelatujq przez szkielet) i do- 
brze uzbrojone. Bardzo niebez- 
pieczne na wyzszych pozio- 
mach trudnosci. 

Goliath - duzy i paskudny 
wprost proporcjonalnie do 
swoieh rozmiaröw. Likwido- 



Pipe Bomb - ma paskudnq 
wiaseiwosef odbijania si^ od 
wszystkiego, az dopali si^ lont. 
Mala sita i duze opöznienia, 
czy musz^ möwic wi^cej? 

Granaty - nie rzucaeü! To 
amunieja do granatnika. jest 
celniejszy i dalej nosi. Nie ma 
sensu marnowac rqk. 

Canister Bomb - Huh, 
huh... Bum! 1 nie ma Golia- 
tha... Wolno lata. 

Satchel Charge (Jadunek 
wybuchowy) - Huh, huh... 15 
sekund. Bum! I nie ma mostu. 
Tylko trzeba daleko uciec w 
ciqgu tych 15 s. 

Dodatkowym urzqdzeniem 
w wersji multiplayer TSN jest 
detektor ruchu. Bez niego gra 
nie miataby sensu. Znalezc ko- 




wac rakietami. Z odleglosci. 
Duzej odleglosci. 

Future Shock 

Jednq z niewielu PRAWDZI- 
WYCH zalet SkyNET-a jest 
mozliwosc zamiany grafiki w 
TFS na wysokq rozdzielczosd 
Oczywiscie, bardzo przyjemnie 
jest bawid s\§ starq grq w no- 
wej oprawie, ale nie za taaakie 
pieniqdze. 

ZooltaR - 800 





DlSCWORLD 2 



„Oto komnata rozswietlona 
plomykami swiec... Tu stojq 
zyciometry, pötki zyciome- 
tröw: szerokie klepsydry, po 
jednej dla kazdego zyjqcego 
czfowieka, przesypujqce mial- 
ki piasek z przyszlosci w prze- 
szio^c. Skumulowany szelesl 
spadajqcych ziarcnek wzbu- 
dzo szum gtosny jak huk mor- 
skich fal. 

A oto gospodarz tej komna 
ty. Przechadza si^ wzdtuz scia 
ny, wyraznic zamyslony. Na 
imi^ ma $mk*rc." 



czterech sloni, ktöre z kolei sto- 
jq na wielkim zötwiu o imieniu 
ATuin. W swiecie kochanym 
przez dziesiqtki wielbicieli pro- 
zy Pratchetta. 

FA Bula 

Z intro gry dowiadu jemy si^, ze 
Smierc (w Swiecie Dysku 
Srnierc jest rodzaju m^skiego) 
nagle zniknql podczas pelnie- 
nia swoich obowiqzköw sluz- 
bowych. Od tego momentu w 
Swiecie Dysku zaczynajq si$ 



koricu interesowad magowie 
ze slynnego Niewidocznego 
Uniwersytetu, znajdujqcego 
siq w miescie Ankh-Morpork. 
Tym bardziej, ze w poczet ban- 
dy zombich, szw^dajqcych si^ 
po rniesäe, wstqpil ostatnio je- 
den z cztonköw Uniwersytetu, 
ktöry kilka dni wczesniej miat 
okazj^ niemal pozegnad si^ z 
zyciem. 





dzie niewiele ma wspölnego z 
ksiqzkq. Poza motywem Pana 
Smierci, ktöry postanawia zro- 
bic sobie swi^to, fabuia jest 
jednak zupelnie inna. W ksiqz- 
ce gtöwnyrn bohaterem jest ty- 
tutowy Mort (skröt od Morti- 
mer) , ktöry w grze nie pojawia 
si^ wcale. Rincewind nato- 
miast jest w ksiqzce postaciq 
trzecioplanowq - tak napraw- 
d^ pojawia si^ tylko raz, w 
krötkiej scenie. Opröcz Smierci 
i Rincewinda w Discworld 2 
pojawiajq si^ jeszcze tylko 
dwie postacie wyst^pujqce w 
ksiqzce - Albert i Uuk. Ksiqzka 
rözni si^ wi^c tak bardzo od 
gry, ze spokojnie mozna jq 
przeczytac, a pözniej grac (lub 



Tak rozpoczyna si^ ksiqzka 
Terry'ego Pratchetta „Mort", 
ktöra jest dotqczana do kaz- 
dego egzemplarza gry Disc- 
world 2. I nie dziwnego, gra 
wykorzystuje motywy tej ksiqz- 
ki. Akcja Discworld 2, noszqcej 
podtytut Missing Presumed, 
rozgrywa si? (podobnie jak 
cz^sci pierwszej) w swiecie 
stworzonym przez Pratchetta. 
W lantastycznym swiecie, 
ktörego centrum stanowi pla- 
ski dysk umieszezony na 
g rz b i e - 
t a c h 




dz\at dziwne rzeezy. Umarli 
chodzq po ulicach, nie mogqc 
si? uwolnic od swoich cial - 
wszystko staje na gtowie. Nie 
wi^c dziwnego, ze 
sprawq za- 
czy na jq 
s\q w 



Zadanie nie jest proste, a 
sprawia wrazenie wr^cz nie- 
bezpiecznego. Do wykonania 
misji zostaje wi^c wyznaczony 
-jak zwykle stuzqcy za kozla 
ofiarnego - Rincewind. Za- 
bawny pomoenik biblioteka- 
rza pod grozbq zamienienia w 
szczura (lub nawet cos jeszcze 
paskudniejszego) podejmuje 
si^zadania. Niestety, gdyzbie- 
rze odpowiednie skladniki i 
rzuci zakl^cie przywolujqce 
Smierd - okaze si^, ze ten wca- 
le nie ma zamiaru wracad. 
Twierdzi, ze jest na wakaejach 
i stan ten cheiatby utrzy- r 
mext jeszcze przez jakis, 
blizej nieokreslony 
czas. Rincewind 
b^dzie musial za- 
tem przekonac 
Pos^pnego 
Zni wiarza, 
aby zecheial 
wröcic do 
praey. 

Gra 




na odwröt) - nie nudzqc si^ 
wcale. Skoro jestesmy przy 
ksiqzce, to dodam jeszcze, ze 
jest naprawd^ dobrze napisa- 
na (byto nie byto - Pratchett 
jest uznawany za klasyka) . 

Dane rechniczne 

Jak juz pewnie wiecie, 

Discworld 2 to przygo- 

döwka. A nawet - 

bardzo klasyczna 

przygodöwka. 

Mamy w niej 

wszy- 




W Swiecie Pysku utnarli chodz^ po ulica ch, nie mog^c si<g uwolnic od 

swe 4 



stko, co powinno si^ znajdo- 
wad w dobrej grze przygodo- 
wej. Latwy w obstudze System 
sterowania (uniwersalny kur- 
sor) , mozliwoSd wlqczenia 




podpisöw, ciekawy scenariusz 
i przede wszystkim - znakomi- 
ta oprawa. Ale po kolei. Kursor 
spolnia dwa zadania. Klikni^- 
cie prawym przyciskiem myszy 
na przedmiocie powoduje wy- 
swietlenie jego opisu (odpo- 
wiednik opcji look). Opis to, 
podobnie jak w cz^sci pierw- 
szej, monolog Rincewinda, 
przewaznie ubarwiony docin- 
kami zJosliwego maga. Klik- 
ni^cie lewym przyciskiem po- 
woduje wzi^cie przedmiotu, 
ewentualnie wykonanie jakiej- 
kolwiek innej czynnoSci, ktöra 
w danym momencie jest odpo- 
wiednia (ot, chociazby otwar- 
cie drzwi) . Znalezione 
przedmioty mozna chowad 



do Bagazu, czyli kufra, ktöry 
wsz^dzie chodzi za magiem (a 
röwniez ptywa, jezeli zajdzie 
taka potrzeba) . To, gdzie scho- 
wasz przedmiot, w zasadzie 
nie ma znaczenia, 
chod zdarzy si^ dwa 
lub trzy razy w ciq- 
gu gry, ze b^dziesz 
musial mied cos 
przysobie (sqmiej- 
sca, w ktöre Bagaz 
niedarady dojsd). 
Kolejnq dobrq 
cechq Discworlda 
jest mozliwosd wlq- 
czenia podpisöw. 
Wprawdzie gadki 
sq nagrane pierwszorz^dnie, 
lecz czasami mozesz mied po- 
wazne ktopoty ze zrozumie- 
niem wypowiedzi. frudno jest 





albo do kieszeni Rincewinda 
(ograniczona iloSd miejsca - 
tylko dwa przedmioty), albo 

Discworld 2 

Dystrybucja: CD Projekt 



A'Orld - iwde 

swiei / nie jest 

epszq przygocJ! 
sröd ostatnio wydanych. Z< 
cydow^j 
pewi 

?dz 

na przyklad zrozumied zdener- 
wowanego Rincewinda 
möwi szybciej niz komentator 
Sky News. Radz^ wi^c wlqczyd 
od razu podpisy, tym bardziej 
ze wykonane sq bardzo staran- 
nie i estetycznie. W trakcie gry 
zwrödcie jednak koniecznie 
uwag? na wymow? poszcze- 
gölnych postaci - to jeden z 
elementöw, w ktörych przeja- 
wia si^ humor gry. 

Discworld 2 ma röwniez 
znakomity podklad muzyczny. 
W zaleznosci od planszy muzy- 
ka jest albo dostojna i powaz- 
na (kiedy akcja jest zabawna) , 
albo skoczna i wesota (kiedy 
sytuacja zdecydowanie wyma- 
gataby nieco powagi). Milo 
wi^c posluchad, polecam gra- 
nie w stuchawkach. fednak 





najwi^kszq zaletq gry (opröcz Latajqcego Cyrku Monty Py- 
scenariusza) jest thona. 



odsumowanie grafika. 



Przepi^kne, rysowane tla i po- 
stacie. Bajeczne kolory, wspa- 
niate, cartoonowe animacje i 
gagi. To po prostu trzeba zoba- 




czyd. Mam nadziej^, zescreeny 
w petni oddadzq bogactwo 
graficzne gry. Wszystko oczy- 
wiscie w wysokiej rozdzielczo- 
sci, jak przystalo na koniec XX 
wieku. Niestety, ma to swojq 
cen^ - Discworld 2 najlepiej 
czuje si$ na Pentium z szybkq 
kartqgraficznq. 

Zwykle uwazam, ze grafika 
nie ma wptywu na grywal- 
nosc, w tym przypadku jest 
jednak inaczej. Taka a nie inna 
grafika jest fundamentalnym 
elementem gry, bez niej Di- 
scworld na pewno nie bytby 
tak wspaniaty. Warto tu do- 
dac, ze Rincewinda dubbingo- 
wat Eric Idle, ktörego znamy z 



Chwala mu! 

Czym zatem Discworld 2 wy- 
röznia si$ spo^röd mnöstwa in- 
nych przygodöwek obecnych 
na rynku? Przede wszystkim, 
^wietnym scenariu- 
szem oraz wspania- 
lym f swiezym hu- 
morem, ktöry po- 
winien wszystkim 
przypa^d do gustu. 
Poza tym mysl?, ze 
stuszne b^dzie przyz- 
nad Discworldowi 
tytut gry z naj- 
lepszq rysowanq 
grafikq (ostatnio 
tytul ten przyzna- 
tem grze Torin's Passage po- 
nad rok temu, czas wi^c chyba 
zmienic lidera). 



Frogger 

PS Peine rozwiqza- 
nie gry publikujemy w 
Tete na str. 53. 
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Horrorland nie jcst miejscem lak strasznym, 
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GOOSEBUMPS , , 



Horrorland 



Byty juz Strategie, byty sa- 
mochodöwki, teraz nadszedl 
czas no przygodöwk? spod 
sztandaröw Microsoftu. Gosse- 
bumps to produkt przeznaczo- 
ny przede wszystkirn dla mlo- 
dych odbiorcöw - zaröwno ze 
wzgl^du na bajkowq opraw?. 
jak i stopieri skomplikowania 
zagadek. Scenariusz do gry po- 
wstal na podstawie drugiej czq- 

sei populame] w USA powiesci 

„One Day at Horrorland", 
piöra R.L. Stine'a. W Polscechy- 
ba ntewiete osöb zna t«; ksiqzkf . 
Nieznajomosc oryginafu nie 
przeszkadza jednak w zabawie, 
gdyzGoosebumps m< \ przyzwo- 
ite intro tlumaczqce dokladnie, 
o co chodzi. 

Bohaterkq gry jcst mato 
dziewczynka, ktöra zasta)e 
przeniesiona do kmtustyizne- 



Wymagania sprzQtowe" 



DX4/100, 16 MB RAM, 
Windows 95, CD-ROM 4* 



go swiata za sprawq blizej nie 
zidentyfikowanej magii. Miej- 
sce, w ktörym rozwija si$ akcja 
to pewnego rodzaju wesote 
miasteezko. A moze raezej po- 
winienem napisac - straszne 
miasteezko. Podzielone r\o ta- 
kie obszary, jak: Werewolf Vil- 
lage (Miasteezko Wilkota- 
köw), Monster Zoo (Potworne 
Zoo) czy Vampire Vi! läge 
(Miasteezko Wampiröw) ma 
za zadanie glöwnie straszyc, a 
nie bawie svvoieh gosci. Röw- 
niez mieszkaricy tego miejsea 
nie sq najprzyjemniejsi, a do 
ich ulubionych zaj^c nalezy 
porywanie i przetrzymywanie 
dzieci. Nie zatem dziwnego, ze 
nasza bohaterka szybko odnaj- 
duje na terenie parku kolejne 
ofiary, trzymane pod kluezem 
w najdziwniejszych miejseaeh. 
Odnalezc je jest jednak stosun- 
kowo latwo, gorzej z uwolnie 
niem. Lizzy, Luke i Clay b?dq 



wi^c musieli si^ wykazac sporq 
dozq cierpliwosci. Zanim zdo- 
lasz ich odeslae do domu, cze- 
ka Ci? mnöstwo zagadek i za- 
dari do wykonania. 

Ze wzgl^du na miejsce, w 
ktörym toczy si? akcja, gra 
Gossebumps przypomina nie- 
co Panic in the Park. Horror- 
land to bowiem nie innego jak 
park tematyczny, z tym ze za- 
pelniony fantastyeznymi stwo- 
rami. Biorqc pod uwag? tytut 
oraz scenariusz, wypadatoby 
zakwalifikowac Gossebumps 
jako przygodöwk^-horror, lecz 
nie nalezy zapominac, ze jest 
to gra dla dzieci. Zaröwno ele- 
menty parku, jak i jego mie- 
szkaricy potraktowani sq z lek- 
kim przymruzeniem oka, przez 
co nie wywolujq prawdziwego 
l?ku. Z drugiej strony, warto by 
zapytac o wrazenia kogos w 
odpowiednim wieku (8- 1 1 
lat). Byc moze taki graez czul- 
by si? przestraszony, choc wqt- 
pi? w to. Tak czy inaezej, Hor- 
rorland bawi i lekko straszy, a 
wszystko w sumie przypomina 
klimatem jakies dziwaczne po- 
Iqczenie krainy Oz i Muppe- 



prawa 

st w zasadzie bez zarzutu. 

rafika jak na Windows 95 do- 
sy<? ptynna, rozdzielczosc pod- 
wyzszona. Dobre najazdy ka- 
mery. W rysowane tfa caJkiem 
zgrabnie wklejono postacie ak- 
toröw (wsröd nich Jeff Gold- 
blum). Nie jest to moze osiq- 
gni^cie na miar? Wing Com- 
mandera 4, ale w tego typu 
grze w zupelnosci wystareza. 

Wszystkie teksty sq möwio- 
ne - podktad niezty. Nie ma 
mozliwosci wlqczenia podpi- 
söw - Microsoft nie zharibitby 
si? przeciez zrobieniem gry sta- 
romodnej. Muzyka wyst^puje 
od czasu do czasu. Ponadto cz?- 
sto slychac skrzypienie starych 
drzwi, pohukiwania röznyeh 
ptaszysk i inne dzwi?ki, stosow- 
ne do mrocznej atmosfery gry. 
Muzyka zmienia si? w zalezno- 
sci od tego, co si? akurat dzieje, 
cz?sto podkresla zabawnosc lub 
dramatyzmakcji. 



The Goosebumps 
- Escape from 
Ho * ■ 

Dystrybucja: Microsoft Polska 



Intcrfcjs 

w zafozeniach przypomina ten 
ze Spud! czy Zork Nemesis, 
Czyli w skröcie: sq predefinio- 
wane sciezki, po ktörych moz- 
na si? poruszac. Podobnie jak 
w Spud!, gdy przebywasz w 
danym miejscu mozesz wyko- 
nac obröt o 360 stopni, by zo- 
rientowac si?, co Ci? otacza i 
wybrac tras?, ktörq cheesz po- 
dqzac. W Goosebumps mozli- 
wosd ta pojawia si? jednak tyl- 
ko na niektörych planszach. 
Gr? obsluguje si? uniwersal- 
nym kursorem i nie wymaga 
to wielkiej filozofii. Klikni?cie 
na przedmiocie, ktöry rnozna 
wziqc, powoduje przeniesienie 
go do torby, klikni?cie na 
drzwiach - otwarcie ich i tak 
dalej. 

I\irc vvskazöwek 

W trakeie przechadzek po par- 
ku cz^sto b^dziesz si^ natykal 
na porozrzucane tu i öwdzie 
monety. Zbieraj je, gdyzsqbar- 
dzo pozyteezne. Na glöwnym 



Zastrzezenia 

Nie rokuJQ grze duzych sukee- 
50w na rynku ze wzglQdu na ba- 
riere j^zykow^ a takze zbyt krot- 
ki scenariusz. 



placu znajduje si? fontanna z 
rzezbionq glowq. Gdy w usta 
posqgu wrzucisz dowolnq mo- 
nety, otrzymasz jednq podpo- 
wiedz. Dzi^ki temu latwiej Ci 
b^dzie rozwiklac napotykane 
zagadki. 

Wprawdzie Horrorland nie 
jest miejscem tak strasznym, 
jakby si^ z poczqtku mogfo wy- 
dawac, ale mimo wszystko - 
bqdz ostrozny. Od czasu do 
czasu mozesz spotkac istoty, 
ktore mogq Ci zrobic krzywd^. 
Przykladowo, zarloczna rosli- 
na stojqca w okolicy glöwnego 
placu moze Ci? bolesnie ukq- 
sic, gdy zblizysz si$ do niej - w 
rezultacie stracisz troch? ener- 
gii. Na szcz^säe Gossebumps 
nieogranieza liczby ani cz^sto- 
tliwosci save'öw, wi^c nagry- 
waj stan gry regularnie, by 
uniknqc przykrych niespodzia- 
nek. 

Podane przeze mnie roz- 
wiqzanie prowadzi najkrötszq 
drogqdo zakoriezenia gry. Wy- 
st^puje jednak sporo wqtköw 
pobocznych, ktörymi nie mu- 
sisz si^ zajmowac f gdy nie 
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jakby sie z poc/.olku moglo \vydawa< 




masz ochoty. fesli Goose- 
bumps Ci si<? spodoba, zach?- 
cam do samodzielnego grania 
- park Horrorland oferuje wi^- 
cej niz mozna zobaezyc, stosu- 
jqc si? Scisle do rozwiqzania. 
Ot, chociazby kilka gier zr^cz- 
nosciowych, ukrytych w pew- 
nych miejscach parku. Jak 
röwniez kilka ciekawych po- 
staci i miejsc, ktöre warto obej- 
rze<i. 

Gr? zacznij od przechadzki 
po parku i zaznajomienia si? z 
rozmieszczeniem terenowym 
poszczegölnych jego cz^sci. 
Ulatwi Ci to zycie i oszcz^dzi 
zmudnego szukania lokaeji w 
pözniejszych etapach gry. Po- 
staraj si$ takze zapami^tac 
najkrötsze drogi do waznych 
miejsc. Goosebumps, niestety, 
nie ma systemu szybkiego 
przemieszczania mi^dzy loka- 
cjami, wi^c wsz^dzie b^dziesz 
musiaf chodzic na piechot^. 

Zastrzczcnia 

Podobnie jak w przypadku in- 
nych gier dla dzieci, ktöre opi- 
sywalem w ciqgu ostatnich kil- 
ku miesi^cy, do Goosebumps 
mam jedno wazne zustrzeze- 
nie. Chodzi oczywiscie o barie- 
rs j^zykowq. Gra w wersji an- 
gielskiej b^dzie prawdopodob- 
nie niezrozumiata dla 80% 
dzieci, mimo stosunkowo do- 
brej jakosci „speechy". A pol- 
skiej wersji na razie nie ma i 
prawdopodobnie w ogöle nie 
b^dzie. W tej sytuaeji nie mog^ 
nikomu polecic gry jako pre- 
zentu dla jego pociech, gdyz 
b^dq to pieniqdze wyrzucone 
w bloto. Z kolei starsi graeze z 
pewnosciq nie znajdq w Gosse- 



bumps niezego dla siebie. Nie 
rokuj^ wi^c grze wielkich suk- 
cesöw na naszym rynku. 
Wadq jest röwniez stosunkowo 
krötki scenariusz. Zanim zdq- 
zysz si? dobrze rozegrac, juz jest 
koniec. Pod tym wzgl^dem Go- 
osebumps przypomina opisy- 
wanq jakis czas temu gr^ Mup- 
pet's Treasure Island. Nie 
wiern, dlaczego twörey gier dla 
dzieci wychodzq z zalozenia, ze 
muszq one byd pi^c razy krötsze 
od zwyklych. Stopien trudnosci 
to jedna sprawa, a dtugosc sce- 
nariusza to cos zupetnie inne- 
go. Kupujqc produkt dla naj- 
mlodszych powinno si^ miec 
pewnosc, ze zaciekawi on dziec- 
ko przez jakis czas. A Gosse- 
bumps na pewno nie zajmie 
wi^cej niz kilka wieezoröw. Tro- 
ch? to nieuezeiwe w stosunku 
do potencjalnych nabywcöw. 

Frogger 

PS Peine rozwiqzanie 
gry publikujemy w Tete, 
nastr54. 
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Zacznierny z grubej rury. The 
Neverhood to jedna z najlep- 
szych gier wszech czasöw. Gra 
rewelacyjna, niesamowita, 
oryginalna i kultowa. A co cie- 
kawsze - kontrowersyjna. No 
bo co to za przygodöwka, ktörq 
da si$ skonczyc w jednq noc? 
W ktörej cata rozgrywka pole- 
ga wfasciwie na rozwiqzywa- 
niu zagadek logicznych rodem 
z planszöwek? W ktörej, byto 
nie byk> stanowiqce podpor^ 
gatunku taricuchy przyczyno- 
wo-skutkowe sq tak krötkie, ze 
Burek nie obszedlby budy? 





Osobny laur nalezy si? mu- 
zyce - nigdy w zyciu nie stysza- 
lem tak dobrego dzwi^ku w 
zadnej grze komputerowej (a 
ja, JTJ, kilka ich oglqdatem, i 
ja, KN, tez). Odjechane, blue- 
sowo-dixielandowe kawalki. 
Wlasciwie ch^c wysluchania 
ich to juz wystarczajqcy powöd 
do kupienia pfytki (acz, pod- 
kreslamy, nie jedyny). 



Slowem, The Neverhood to 
absolutny „must" dla kazdego, 
dla kogo gry komputerowe to 
cos wi^cej niz mozliwosc bez- 
myslnego wyzycia si^. Takiej 
gry jeszcze nie bylo i dtugo nie 
b^dzie (chyba ze chlopcy z Ne- 
verhood Software si? po- 
spieszq) . Gra jest prosta. Publi- 
kujemy tu jednak rozwiqzanie, 
by stresy nie przeszkodzity 
Warn w deiektowaniu s\$ przy- 
godami Ktaymena. 

Plastclemaniak 

Pami^taj, Plastusiu Mtody! W 
czasie przygody Klaymen kolek- 
cjonuje kastey wideo - prezent 
od naszego aniofa-plaströza, 
Willy'ego. Musisz zebrac ich 
dwadziescia, aby doprowadzic 
do (nie)szcz^sliwegozakoncze- 
nia i poznac histori? tego pi?k- 
nego swiata (w opisie nie za- 
znaczalismy ich potozenia, chy- 
ba ze znalezienie ich wymaga 
specjalnej wyprawy). Do od- 
twarzania tego fascynujqcego 
dziela shizq pojawiajqce si$ „to- 
tutotam" (pozdrowienia dla 
GrzesiaTurnaua) plastelowidy. 



Plastusiowy pamictnik 

Obudziwszy si$ w rözowym po- 
koju bez klamek, Klaymen 
przezwyci^zyi Syndrom „braku 
dnia poprzedniego" i otworzyl 
drzwi, pociqgajqc trzykrotnie 
za wajch«? po lewej. W niebie- 
skim pokoju zeskoczyl na döl, 
powiesii si^ na wszystkich 
spluczkach po kolei i stwier- 
dzil, ze druga otwiera drzwi. 
PrzepchaJ pod niq paskudnq 
rosiczk^ i uwiesit si^ na niej je- 
szcze raz, po czym wyszedt na 
zewnqtrz. Ruszyt na wprost, az 
do czerwonego domku. We- 
wnqtrz uruchornit panel i zlo- 
zyl ludka z popularnego mate- 
riatu TNT (metodq podmie- 
niania zawartosci pölek), pa- 
mi^tajqc, ze laseczki dynamitu 
to te z lontami. Wyszedt drugi- 
mi drzwiami na minipustyni^, 
gdzie znalazl niepotrzebnq, 
rozptaszczonq na scianie zabq 
(naszym zdaniem zab^, kolegi 
Majkowskego - nie) i kataryn- 
k^, ktörq z uporem maniaka 
zaczqt siq bawid. Niestety, mu- 
zykowanie nie spodobato si? 
pewnemu paskudztwu i Klay- 
men musiat zwiewac z powro- 
tem do czerwonej chatki. Pa- 
skudztwo wykazalo si^ wielkq 
nietolerancjq, usilujqc biedne- 
go Plastusia skonsumowac. Na 
szcz^scie trotyl i plastelina 
smakujq bardzo podobnie 
(pröbowalismy) . A zapalka 
lezy na ziemi... 

Z powrotem na pustyni. 
Klaymen spowodowal guzi- 



Tego ranka Klay- 
men obudzif sie z 
brilcm gfowy, 
czujac parszywy 
smak w ustach. 
Do jego swiado- 
mosci powoli 
docieralo, ze nie 
pamieta poprze- 
dniego poranka. 
Ani tez zadnego 
innego. Uniösl 
rece, aby objac 
zbolala glovve. 
Spojrzal na nie 
i z przerazeniem 
stwierdzil: „Rany 
boskie! lestem z 
plasteliny!" 

OWP - Organizacja 
Wyzwolenia Plasteliny 

kiem wymioty u siedzqcego w 
szafie triceratopsa i wparowat 
do swiezo powstalej dziury po 
paskudztwie, gdzie zaokreto- 
wol si^ na maly czerwony sta- 
teczek jednobruzdowy. Po- 
mknql spiralnq bruzdq az do 
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zielonego guzika, ktöry z rado- 
sciq wcisnqi. 

Powröcil na skwerek przed 
swoim domem i udat si^ do 
muzeum (budynek z literq H), 
gdzie zabawil si$ lamiglöwkq 
(tez z literq H) , zwracajqc uwa- 
g^ na kolory. Minqt pomaran- 
czowy video-room i wszedl do 
galerii. Tarn zapalil swiatlo 
i z szerokim usmiechem minqt 
dwadziescia osiem (z dokfad- 
nosciq do dziesi^ciu) pustych 
screenöw, po drodze koszqc z 
ziemi butelk«? i zjezdzajqc do 
malej komörki pod ziemiq, 
zeby wcisnqc niebieski guzi- 




czek. Na koricu galerii (uff!) 
znalazl jeszcze jednq kaset^, po 
czym z jeszcze szerszym usmie- 
chem wröcil na skwerek. 

Przed biatym domkiem 
wtqczyt drugiego triceratopsa i 
napit sie wody. Coi go podkusi- 
\o, zeby napluc do stojqcych 
kolo drzwi organöw: trzy razy 
do pierwszej rury, raz do dru- 
giefi dwa razy do trzeciej i czte- 
ry do piqtej, wienczqc u? mi- 
sternq operacj^ wduszeniem 
przycisku. Wewnqtrz biatego 
domku odnalazl drabin^ i 
wspiqt si^ po niej do zöttego 
pokoiku, gdzie (niespodzian- 
ka!) wdusil kolejny przycisk. 

Ze skwerku nasz Klaymen 
pomaszerowal do fioletowej ja- 
skini, gdzie otworzyt drzwi za 
pomocq niestychanie skompli- 
kowanego mechanizmu. Prze- 



szedt przez kladk^ nad jezior- 
kiem. Na drugim brzegu zapa- 
mi^tat kolejnosc dziwnych fiole- 
towych kutafoniköw, pojawiajq- 
cych si$ na ekranie znajdujqcym 
s\q kolo plastelinowego rodo- 
dendronu w doniczce. Jeden z 
kutafoniköw wydal dziwny 
dzwi^k - ten sygnal Klaymen 
wziqt sobie szczegölnie do serca. 

Zainteresowala go stojqca 
obok carpuszka. Zainstalowal 
sie za kierownicq i oddal strzal 
na chybit-trafit, zupelnie przy- 
padkowo spuszczajqc wod^ z 
jeziorka (wandal!). Nast^pnie 
przeszedl przez zöltq brame, 
gdzie z klocuszköw, dopasowu- 
jqc kolejne elementy do siebie, 
zbudowat ktadk^, ktörqskwa- 
pliwie opuscil w doi (albo- 
wiem Krysia uwielbia slowo 
„skwapliwie"). 

Ktadka, prowadzqca uprze- 
dnio na skwerek, utworzyta te- 
raz schody na dno pustego je- 
ziorka. Plastus zszedl, a raczej 
stoczyl si^ na döl, gdzie 
„wszechpanowata" oblecha. 
Tarn skr^cil w prawo i, omija- 
jqc szerokim lukiem odptyw, 
dotarl do zielonego, jednobru- 
zdowego stateczku. P^tajqc si^ 
po labiryncie bruzd postuchal 
sobie radia (zapami^tal melo- 
di^) i pooglqdal pröböwki z ko- 
lorowymi ptynami (zapami^- 
tai proporcje), po czym wy- 
siadl z poczuciem dobrze spel- 
nionego obowiqzku. W zöttym 
domku z antenq ustawit w ra- 
diu (ktöre wlqczalo si^ piqtq 
sptuczkq) melodyjk? usty- 
szanqna görze. Przeszedl przez 
otwarte teraz drzwi do ciemne- 
go laboratorium. Natychmiast 
zainteresowal si^ stojqcq w 
rogu oszklonq maszynq. Wlazl 
do srodka i ustawit krysztatki 
kolejno na: niebieski, poma- 
rariczowy, dwa razy niebieski i 
zötty. Nagle - prrrt! - i juz mial 




dwa cale wzrostu (piszemy 
cale, bo nie wiemy, ile to centy- 
metröw) . Przez male drzwiczki 
dostat si$ na male schodki, az 
do kolejnych rnalych drzwi- 
czek. 

W sali z posqgami znalazt 
malutkie laboratorium, w 
ktörym przyrzqdzit sobie drin- 
ka wedtug receptury z labiryn- 
tu, wstrzqsnqt, nie wymieszat i 
wypit . [uz jako duzy chtopczyk, 
wcisnqt utajniony guziczek na 
jednym z posqgöw po prawej 
stronie. Z sufitu spuscita si$ 
drabina. Po niej dostat si£ do 
tajemniczego urzqdzenia z 
czerwonym guzikiem, ktöre 



ich wi^cej. Znalazt si? na dry- 
fujqcej w pustce wysepce, 
gdzie udato mu si$ zmienic po- 
rzqdek swiata dzi^ki wyciq- 
gni^ciu z ziemi gigantycznego 
kotka. 

Po wybraniu zöttego guzika 
Plastus teleportowat si? do fio- 
letowej komnaty. Otworzyt 
drzwi pedatem i wyt^zajqcswe 
plastelinowe mi^snie przebiegl 
przez nie, zanim s\q zatrzasn^- 
iy. Ujrzat krajobraz przypomi- 
najqcy poligon atomo- 
y\ wy. Ruszyt sciezkq 
/ przed siebie, minqt 
/ ' ero2 i? , 
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Hurtownia komputerowa 

Opole 45-776 ul.Wyszomirskiego 1 

tel. / fax 077-746443. tel. 0-601746443 

e-mail arwal@free.polbox.pl 
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Chronomaster 
Civilization 
X-Wing Coltectors 
Dundeon Master II 
FX Fighter 
Last Dynasty 
Mega Tripak 
Mutant Penguins 
Onside Soccer 
Return Fire 
Shannara 
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Blue Force 

Front Page Sports 

Lawn Mover Man 




Virtual 
Fighter 

Doskonata 

Iroiwymiarowa 

bijatyka 

producenl 

-SEGA 



Campaign 
Campaign 2 
Elite Plus 
Litil Divil 
Megatraveller 
Pacific Islands 
Pipomania 
Shadow President 
Twilighi 2000 




Shor 
koidy tanet 




Wyscigi 

Furmuö gokardy. 

nvMocykfe szybfc* 
«amocfxxJy 



Gry hazardowe. Karate. Komnatowe. 
Logiczne, Planszowe, Przygodowe. 
Edukacujne, Gry i zabawy dla 
najmlodszych 1 ,2. Planszowe, 
Platformöwki. Sieciowe. 
Strategiczne. Tetns. 
Sponowe. Strzelanki, Symulatory. 
Tröjwymiarowe koszmary, 
W szachy, W Karty, Wirtualne 
Wojenne Wyscigi, Zr^cznosciowe 



Central Intelligente 

Empire Soccer 
Fast Attack 
StarTrek25th 
Anniversary 




Pussy Galore. 
City Of Sin. 
Lucious Lips 



Cream Blasts. 
Juicy Joynde, 
Homo Alone 



Blown Away 
Inferno 
Jungle Strike/ 

Desert Strike 
Slip Stream 5000 
System Shock 

Litil 
Divil 

poruszau s>» marym 

«*t)rkiem po mfocznyW 

labiryniacfi 



Breach 3 
Iron Assault 
Pnmal Rage 
Prisoner Of Ice 

Tank Commander 
Pack 4 DeLuxe 



All Girl Party 
Bare Checks 
Smashing 
Tight Squezze 
Wilde Open 
Hot Shoot 
Asian Babes 1-5 
World Of Sex 1-10 
World Of Pmups 1-6 
Climax 
Ho! Horny 
Cheeky Chics 



zadzwoh aby otrzymac (bezplatny) pefny katalog !!! 



^yetny 




obröcit si$ i zajqt ekranem, na 
ktörym zobaczyt znajome ku- 
tafoniki. Wpisat je w zapami^- 
tanej kolejnosci, zast^pujqc ten 
wzi^ty do serca innym, ktöry 
teraz wydawat taki sam od- 
gios. W scianie obok otwarty 
si? drzwi. Przeszedt przez nie 
do czerwonego pomieszczenia 
- tarn zebrat kasetki. 

Naprzeciw znajdowat si^ do- 
mek z fioletowymi drzwiami, 
ktöry Klaymena wielce zaintry- 
gowai. W srodku bez wahania 
nadepnqt pedat, powodujqc 
bezpowrotne wessanie myszy z 
serkiem, Ruszyt na prawo, 
gdzie rozwiqzal tamiglöwk^ na 
scianie (standardowa partia 
Memory). Cos go podkusito, 
zeby zapami^tac, ile razy 
jaki rysunek si$ pojawit. 
Minqt poköj ze ssawkq 
(hhenrykiem?) i poszedt 
na lewo, gdzie - zga- 
dnijcie co? - kolejna 
iamigtöwka ! Rozwiq- 
zal jq w taki sposöb: za 
kazdym razem wybie- 
ral nor? wskazywanq 
jednoznacznie przez 
nosek myszy. Budka 
straznicza uprzejmie si^ 
usun^ta, a on wszedt do 
wielkiej kanapki z serem, 
w ktörej poniewieralo si? 
cos w rodzaju rzutnika na 
kötkach. Przepchnqt go az do 
dziury w podtodze i obejrzat so- 
bie uroczq mord? Willy'ego do 
göry nogami. Potem pracowi- 
cie dopchaf rzutnik az do ssaw- 
ki i wessat go w sinqdal, majqc 
nadziej^, ze wie, co robi. 

Kiedy Plastus wröcit na pu- 
stkowie, poszedt do matego 
rözowego domku i niechcqcy 
spowodowal zmiany w jego ar- 
chitekturze oraz w poglowiu 
matych, zielonych, beczqcych 
stworköw. Bez wahania udal 
si^ do jedynego ciekawego 
miejsca w okolicy, gdzie wpadt 
do obrzydliwej dziury. Zapa- 
mi^tat sobie znaczki swiecqce 
w ciemnosci i wsiadt do tele- 
portu. Teraz pora na zielony 
przycisk - i do zielonej dolinki. 
W dolince poszedt w lewo tu- 
nelem i, nie zwracajqc uwagi 
na nawotywania, doszedt az 
do zielonej szuflady. Ustawif 



Wymagama sprzQtowe 

486DX/Pentium, CD-ROM 4 
8 MB RAM. SVGA, karta 
drwiekowa. mys/ka, 
Windows 95, wyobraznia 
przestrzenna. gust (na 
dobry) 




na minijednor^kim bandycie 
(Robin - one armed man) nu- 
merki, ktöre zapami^tai z Me- 
mory, i pozn^cat siq nad robo- 
tem. 

Za pomocq zielonego guzi- 
ka przeteleportowat si$ do 
pierwszej stacji w okolicach la- 
boratorium, wröcil przez ktad- 
kq do muzeum. Tym razem 
wszedl, nie zapalajqc swiatla 
(nie chciat jeszcze raz oglqdac 
badziewia na Scia- 
nie) i pop$- 
dzit do 
ko- 



The Neverhood 

Dystrybucja: Microsoft Polska 

wyglqdajqcego czerwonego 

domku i porwat dziwny klucz. 

(Later this evening...) Po- 

biegt z powrotem do armaty, 

na ktörej z wrodzonym talen- 

tem i subtelnq finezjq ustawit 

wszystkie swiecqce znaczki ze- 

brane ze scian. Potem juz tylko 

w gört?, wycelowac 

(czyli na 

bok) i 





mörki gnany dziwnym prze- 
czuciem. Tatam! Na scianie 
rzeczywiscie cos swiecRo i Klay- 
men przezornie zapami^tat, co 
i w jakim kontekscie. Nast^p- 
nie skoczyt jeszcze na chwil^ do 
jaskini po paskudztwie, gdzie 
za pomocq czerwonego jedno- 
bruzdowca dotart do znajomo 



pif-paf! Efekt byt bardzo ma- 
lowniczy. Plastus nie mögt si$ 
oprzec pokusie obejrzenia go z 
bliska. 

Po licznych przygodach, w 
ktörych nie bralismy zadnego 
udziatu i w ktörych omal nie 
postradal swego plastelinowe- 
go zycia, Klaymen znalazt si? 



w strasznie strasznym zamku. 
Przezwyci^zajqc l^k ruszyt w 
lewo, gdzie uczynü uzytek z 
rzutnika (jednak wiedziat, co 
robü), zeby oswietlic napis na 
scianie. Oczywiscie, zapami^- 
tat go. Potem pocztapat na 
blanki, gdzie popodziwiat wi- 
dok na pustk^ i wziqt szpilk^. 
Za ostatnimi drzwiami znalazt 
wind^, ktörq udat si^ w nie- 
znane. W komnacie na görze 
zapoznal si? z tresciq kasetek 
od Willy'ego (Ksi^gi Rodzaju) i 
wypadt na blanki. Widzqc 
sm^tnie wiszqcy w pustce balo- 
nik, skröcit jego m^ki za po- 
mocq szpilki. 

Wröcit windq w znane miej- 
sca, z dolnego poziomu mu- 
röw zabrat ostatni kluczyk i 
wszystkie wetknqt we wta- 
sciwe otwory w pokoju za 
paszcz^kq. Za otwartymi 
wtasnie drzwiami na- 
dziat si? na pomieszcze- 
nie, przypominajqce 
wariacj^ pokoiku ze 
sptuczkami z jego przy- 
tulnego, plastelinowe- 
go domku. Otartszy tzy 
nostalgii podumat chwi- 
Iq, jakby tu nakarmic 
muchotapk^ dwiema 
sptuczkami jednoczesnie. 
Koniec koricöw, sam postu- 
zyt roslince za obiadek - prze- 
suni^ta na najdalszq lokacj^ 
wystata go drogq powietrznq 
do nast^pnego pomieszczenia. 
Za drzwiami czekal juz Pla- 
stus Z Wysokiego Zamku (i 
Trzy Stygmaty Willy'ego Trom- 
bone'a), znany tez jako Zty 
Klogg. Klaymen stanqt przed 
wyborem swego zycia - wobec 
konfliktu mi^dzy Dobrem i 
Ztem. Ale niech to b^dzie Wa- 
sza wlasna decyzja. So long, 
Cowboys! 

JakubT. Janicki 

Tomasz Z. Majkowski 

Krystyna W. Nahlik 




Microsoft/Dreamworks 1996 
Przygodowa 
PC CD-ROM 
Grafika. 69% 
DzwiQk: 96% 



Ogötem: 91% 
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IMPRESJA Wydawnictwa Elektroniczne SA, 60-577 Poznan, ul. Dabro 
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t>y fVlLilti-StyK 



SV-213 PC SABRE joy analogowy, 
firo A, B, C i D, autofire 




SV-234 PC POWER PÄD PRO 
joypad cyfrowo * analogowy, 9 x füre, 
utofire, Throttle, Win'95 




SV-243 PC MAGNUM 6 joy analogowy. 

firo A do F, autofire, Throttle, 

4 WAY VIEW, Win'95 




SV-235 PC PROGRAMM PÄD joypad cyfrowy, 
programowany, 10 x füre, autofire, Win'95 




SV-244 PC CYCLONE 3D joy analogowy, 

programowane17 klawiszy, 6 x fire, 

autofire, 4 WAY VIEW, Win'95 



MULTI STYKJ 



Dostepne we wszyskich dobrych sklepach komputerowych. 

Ey dowiedziec sie. wi^cej skontaktuj sie. z Multi-Styk: 
Kossakowskiego 42, 04-744 Warszawa MiQdzylesie. tel. (022) 15-6844. 613-39-04. fax 15-68 
Pracujemy od poniedziatku do piatku w godz. 10^-16°-. Zapraszamy do wspötpracy sklepy i hiirtov 




LISTA DYSTRYBUTOROW 



AMI-COMM 

Gdansk. ul. Kartuska 245 

tel. 058-32 10 44 w. 8 

ARTICA 

Gdahsk Wrzesza. ul. Matejki 6 

tel. 058-47 02 62 

AVAX 

W-wa. ul. Angorska 15A 

tel. 022-617 14 73 



BILANG 

Szczecin, PI, Rodta 8 

tel. 091-59 40 42 

„KAY" 

W-wa. D.H. JUPITER" ul. Towarowa 

tel. 022-35 42 65 

MARMET 

Zabrze, ul. Wolnosci 262 

tel. 032-171 56 11 w. 460; 175 39 72 



MIRAGE 

W-wa, ul. Gen. Abrahama 4 

tel. 022-671 15 55; 616 15 51 

WALDI 

Wrodaw, ul. Klaczki 

tel. 071-325 24 58 

USER 

Krakow, Przemystowa 12 

tel. 012-66 85 00. 56 45 66, 56 50 53 



SKLEPY FIRMOWE: 




ANGU5 


CMR DIGITAL 


W-wa, ul. Widok 19 


W-wa. AI. Jerozolimskie 2 


AMIKOM 


DYNAMIC 


Biatystok, ul. Pitsudskiego 38 


41-200 Somowtec. ul. Modrzejowskiej 16 


ARTICA 


MIKRÖ-FAN 


Gdahsk, ul. Grunwaldzka 45 


Olsztyn, PI. Wolnoiei 2/3 


CATOM 


P.H.U. „JANA" 


40-092 Katowke, ul. Mickiewicza 4 


44-100 Gliwice, ul. Barlickiego 4 


COMAT 


ULISSES 


W-wa, Dw. Centralny paw. 12 


Kalisz, ul. Srödmiejska 26 


ORAZ SKLEPY EMPIK 




FERRARI. FERRARI F50. and il assooaKd öges am ndemarfc of FERRA« SM Ford and Fori GT90, arid alasaooaladicpttfeMufiadtfdv 

ktrolrom Ford Mol* Conw.lTAUOESl^ Sone etagw c*if» 
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Mtop^aralradimaAsolUcUrtnCarsNV iSOERA.Commeftttoreii2Llo«»w^ 

images Ol the Commendawe 1 12*. Imperator 1 0ft. Spydr 033*. ano oft* IS0ERA malen* PI 997 IS0ERA. All ngrß rasantd.. Jaguar and XJ220 an 
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mcfoaott 



'Keyboard 




IntelliMouse 



Promocja! 

91 Dni Dziecka z Microsoft 



Miedzy 1 kwietnia a 31 czerwca 97 
kupisz prezentowane akcesoria taniej! 




Microsoft 



WHERE Du YÜU VVANT TO CO TOP 



Zapraszamy do odwiedzenia 
potskiej sirony WWW firmy Microsoft: 

http://www.microsoftcom/poland/ 









*© 1997 Microsoft Corporation. Wszelkie prawa zastrzezone. Microsoft jest zastrzezonym znaKiem towarowym. Dodatkowe informacje - InfoserwiS Microsoft tel. (0-22) 628 69 24. 

Promowane produkty mozna kupic u wybranych dealeröw: Krakow, User, tel. (0-12) 6668-54. Poznan. Escom, tel. (0-61) 17-22-99; Warszawa. APN Promise, tel. (0-22) 6160360: CD Projekt, tel. (022) 2507-03 
oraz w sklepach: 

Bla^ystok: ESCOM-Bia^ystok. tel. (065) 5144-38; Bydgoszcz: ESCOM-Bydgoszcz, tel. (0-52) 22-47-27; Cnorzöw: ESCOM^horzöw, tel. (0-32) 41-10-18; Gdarisk ESCOrvKidahsk, 
tel. (658) 4644-74; PRETOR. tel. (0-58) 47-17-70; Katowfce: MICOMP, tel. (0-32) 51-30-86; Klelce: OPTIMUSItech. tel. (041) 477-57; Koszalln: ESCOM-Koszahn. tel. (0-94) 42-52-74; Krakow: 
ESCOM Krakow, tel. (0 12) 6707-10; MULTISOFT. tel. (012) 66-95-94; QMK, tel. (0-12) 22-3686; Legnlca: KSER0MAT1C s.c. tel. (0-76) 540505; Lublin: ESCOM-Lubltn. tel. (081) 5547-23; 
Lodz: ESCOM todz. tel. (042) 32-02-26. SOL SERWIS. tel. (042) 37-0656; Oteztyn: ESCOM-Olsztyn. tel. (069) 27-03-56; Opole: ESCOMOpole. tel. (0-77) 54-5566; Oswi^dm: KOBAX-Systemy 
komputerowe. tel. (0-33) 42-71-11; Poznan. ESCOM-Poznari, tel. (061) 51-64-34; ON-LINE Softop. tel. (0-61) 52-3665. Radom: Novatech, tel (048) 36622-67; Rzeszow. ESCOM-Rzeszöw. tel. (017) 347 26: Sleradz: 
INWAR. tel. (043) 75063; Szczecin: 0PTIMUS-AT5, tel. (691) 62-31-75; Warszawa: ESCOM-Warszawa, tel. 1622) 6265617; FONTEX POLSKA. tel. (622) 62634-70; Ksiegarnia Bankowa, tel. (622) 62621-18; 
Ksiegarnia PL J, tel. (622) 628-9634; KOMPUTERLANDIA. tel. (622) 25-5166. 



Microsoft 

SHOP 



